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Toutes les nouveautés, 
présentées au Salon de Londrei 
en avant première 

• ELITE II • STRIKE COMMANDER • BATTLE Tl 

• SHERLOCK HOIMES • LOTUS III • L'ARME F, 
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Retrouvez la feerie du film de 
SPIELBERG dans un fabuleux jeu 
d'aventure intéractif. L'horrible 
Capitaine Crochet a kidnappé les 
enfants de PETER. Aidé par la 
Fée Clochette PETER part à 
la recherche de ses enfants dans 
l'univers imaginaire de 

NEVERLAND. 

LE MAGAZINE 

JOYSTICK a dit:"Hook est ÿ’g 
un jeu d'aventure très ; 

impressionant." y 


Vous n'avez jamais joué à un jeu aussi 
fou I Vous ne pourrez plus vous arrêter 
d'y jouer ! Aidez notre héroes à passez 
les 120 tableaux du jeu. Chaque tableau 
est encore plus dément que le précèdent. 
Le magazine JOYSTICK A DIT: "Aussi 
puissant que LEMMINGS." 
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Dans le nouveau jeu des auteurs 
de SIM CITY, vous dirigez une 
colonie de fourmis. Il faut 
développer la colonie, la nourir, et 
la protéger contre les aggressions 
extérieures. 

JOYSTICK MEGASTAR 94%: 
"SIM ANT est un jeu extra¬ 
ordinaire... du jamais vu." 



flHIGH 

PATIBIES 


Aux commandes de votre chasseur 
intergalactique prenez part à la plus grande 
épopée spatiale jamais réalisée. Grâce à 
sa technologie 3D incomparable, EPIC 
vous emmène au delà de vos rêves les 
plus fous. 

JOYSTICK MEGASTAR 98%, TILT HITS 
19/20, GENERATION 4 GEN D'OR 93% 
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EDITO 

IMPORTANT 


A l’heure où le communisme s’effondre, où le capitalisme tremble 
sur ses fondations, la démocratie a du mouron à se faire. Un peu 
partout, elle est foulée au pied, malmenée, et parfois on lui arrache 

les cheveux. , 

Pourtant, dans ce monde à feu et à sang, il est un havre de paix ou on 
la respecte encore: ici même, à Joystick. 

Les pro-micros eussent-ils été Serbes et les pro-consoles Croates, on 

avait une guerre fratricide sur les bras. 

Mais reprenons les faits. Au mois de juin, nous publiions un referen¬ 
dum sur la place des consoles dans Joystick. Il y avait deux partis en 
présence: celui qui voulait virer les consoles sans plus tergiverser, et 
celui qui voulait les garder, et même si possible augmenter leur impor¬ 
tance. Dans ce référendum, nous vous demandions si vous vouliez ou 
non virer les consoles de Joy. „ ori0/ . 

Nos plans étaient parfaitement au point. 10% de virez-les et 90% de 
“gardez-les”: on restait tel quel, avec la même pagination pour les 
micros et les consoles. L’inverse: on virait les consoles, point à la ligne. 
Oui, nos plans étaient parfaits. rr .. . . 

On n’avait juste pas prévu un truc: vous êtes 55% contre les consoles, 
44% pour, et 1% à écrire tellement mal qu’on n’a pas pu déchiffrer. 

Ah, nous sommes-nous dit. Et, une demi-heure plus tard, nous avons 
ajouté: cruel dilemme. Plus compliqué encore: les 44% de pro- .. 
consoles ont un ordinateur PLUS une console; pratiquement aucun I) 
d’entre vous n’a qu’une console. 

Nous avons donc revu nos plans de bataille. Et voici ce que nous 
avons décidé. 

A partir du mois prochain (et du mois prochain seulement, puisque 
votre réaction étant un peu inattendue, on ne s’y attendait pas, force¬ 
ment), on change tout: la maquette, la pagination, les rubriques, tout 
(on ne va pas changer par à-coups, en 7 ou 8 étapes successives, 

comme certains). „ , _ , , . 

D’abord, on reste à 25 francs. Bonne nouvelle, non? Ensuite, on réduit 
le nombre de pages dédiées aux consoles, afin que les consoleux 
continuent à être au courant de tout ce qui sort sur leurs machines 
mais sans trop développer les tests. Toutes les pages gagnées sont 
récupérées pour la micro, les tests seront plus longs, plus précis, et on 
rajoute des dossiers et des articles thématiaues. 

Par ailleurs, notre choix est clair: nous ne donnerons pas de disquette 
avec le magazine. C’est pas la peine de vous faire payer 5 francs de 
plus pour un gadget. Les démos, ça va bien cinq minutes, mais on 
préfère mettre 76 pages d’infos plutôt cju une disquette. Chacun son 
truc. La pagination générale augmente donc. . 

Les notes, par contre, diminuent. On met fin à la fuite en avant, les 
notes au-dessus de 90% seront plus rares, nous nous étions laissés 
emporter, autant pour nous. Quant aux Megastar, ils ne seront p us 
systématiquement attribués aux jeux ayant obtenu plus de 95%, on les 
mettra quand on en aura envie. 

Pour fêter tout ça, Claude Lucas, qui était jusqu à présent coordina¬ 
teur technique, et Derek Delà Fuente, qui était reporter Dermanent 
en Grande-Bretagne, deviennent rédacteurs-en-chef adjoints. 
C’est Claude qui a eu l’idée des dossiers, et il est en train d’en prépa¬ 
rer une tonne, tous plus alléchants les uns que les autres. Quant a 
Derek, vous le verrez dans ce numéro, il a déjà vu la quasi-totalite des 
jeux qui ne seront présentés officiellement qu au Salon de Londres le 
mois prochain. Résultat: tellement de previews que si on n’avait pas eu 
Claude, on n’aurait pas su où les mettre, mais Claude est magique: 
il rajoute des pages guand il n’y en a pas assez. Quelle technique, hein. 
Voilà, tout est dit. Et rendez-vous le mois prochain pour la nouvelle 

nouvelle formule. LA REDACTION 
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TITUS, AMSTRAD CPC, CPC + 
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INFOQRAMES, AMSTRAD CPC, CPC + 
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LORICIEL, AMSTRAD CPC, CPC + 
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SUPER SKI 2 

MICROID, ATARI ST/STE, AMIQA, IBM/PC 

LAGAF ' 

TITUS, ATARI ST/STE, AMIQA, IBM/PC 

GRAND PRIX 

MICROPROSE, AMIQA 

ATP 

SUBLOQIQUE.IBM PC 

SIMULATION TOP 

LORICIEL, ATARI ST/STE, AMIQA, IBM/PC 

ROGER RABBIT 

INFOQRAMES,IBM PC 

FUTURE DREAMS 

SILMARILS, ATARI ST/STE,AMIGA, IBM PC 

FASCINATION 

TOMAHAWK.IBM PC, ATARI ST/STE.AMIQA 

PREHISTORICK 

TITUS,ATARI ST/STE,AMIQA, IBM PC 

N RJ 3 

INFOQRAMES, ATARI ST/STE, AMIQA. IBM PC | 

ANOTHER WORLD 

DELPHINE, AMIQA, IBM PC 

GOBLIUNS 

TOMAHAWK, ATARI ST/STE, AMIQA, IBM PC| 

SOCCER STARS 

EMPIRE, AMIQA, IBM PC 

OH NO MORE LEMMINGS 

PSYQNOSIS, ATARI ST/STE,AMIQA, IBM PC 

AWARD WINNERS 

EMPIRE, AMIQA, IBM PC 


47000 AGEN 90. bd de la République T JS 66 9J 99 

49000 ANGERS C. Cial des Halles T. 41 86 u 00 

64S00 ANGLET C Cial Mercure - Av. J-L Lapone T 59 52 40 69 

74000 ANNECY !9. rue Sommeiller T. 50 51 47 22 

06600 ANTIBES 2205, roule de Grasse T 95 74 18 06 

54000 AVIGNON 16 . rue du Vieux Sentier T. 90 85 52 10 

90000 BELFORT 52. faubourg de France T. 54 25 35 21 

25000 BESANCON C Cial Chaieaufarine roule de Dole T SI 52 26 03 

62400 BETHUNE C. Cial La Rotonde T. 21 56 95 10 

62200 BOULOGNE SUR MER 25/27. rueThiers T 21 53 14 15 

13450 CABRIES C Cial Barneoud. Bat B T 42 02 54 45 

14000 Caen 87/91. rue de Bernières T. 31 86 65 30 

62100 CALAIS C. Cial Continent T. 21 34 90 77 

06400 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 Août T. 93 35 52 83 

73000 CHAMBERY 5, rue Favre T. 79 70 08 03 

371 70 CHAMBRAY LES TOURS C. Cial Chambra? 2 T. 47 28 21 30 

25000 CHARTRES 19. rue du Bois Merrain T. 37 21 28 25 

50100 CHERBOURG 9, rue du Commerce T 33 01 20 90 

63000 CLERMONT FERRAND 47. rue Blattin T 73 34 09 77 

60200 Compiègne 25. rue des 3 Barbeaux T. 44 56 00 02 

71650 CRECHES SAONE Gai march. des Bouchardes T 55 37 16 55 


76200 DIEPPE C. Cial Val Druel T 35 52 99 84 

38130 ECHIROLLES C. Cial Espace Comboire T. 76 33 34 81 

69130 ECULLY C. Cial Le Perollier T. 78 33 65 01 

27000 EVREUY 1 7. rue Isambard 

83600 FREJUS 805. av De Lattre de Tassign? T. 94 53 32 02 

72000 LE MANS 19. rue National T. 43 77 09 94 

59000 LILLE 59. rue Nationale T, 20 57 59 12 

69002 LYON 26. rue Grenette T. 75 42 99 79 

78200 MANTES LA JOLIE 6. av de la République T. 34 78 64 40 

13006 Marseille 39. av Canlini T. 91 78 00 61 

14120 Mondeville C. Cial Supermonde T. 31 34 20 30 

42000 MONTHIEU ST ETIENNE 32. rue des Rocheites T 77 34 19 85 

68100 MULHOUSE Place Franblin T. 89 32 29 52 

54000 NANCY C. Cial Si Sébastien T. 83 35 70 92 

44000 NANTES Place du Change T. 40 48 19 96 

58000 NEVERS l. rue Hoche T. 86 21 50 40 

06000 NICE 122 . bd Gambetta T. 93 88 57 57 

06000 NICE 4. bd Jean Jaurès T. 93 62 56 59 

30000 NIMES bd Salvador Allende T. 66 29 87 96 

64000 PAU 9. Cours Bosquet T. 59 83 77 08 

34470 PEROLS ZAC du Fenouillet T. 67 50 02 49 


66000 PERPIGNAN 26. cours Lazare Escarguel T 68 J 4 07 62 

59494 PETITE FORET C. Cial Petite Forêt T. 27 29 36 90 

86000 POITIERS Place du Marché N-Dame la Grande T 49 41 63 40 

17138 PUILBOREAU Rue du 18 Juin - C. Cial Beaulieu T. 46 67 24 56 

21000 QUETIGNY 1 , rue des Chalens T. 50 46 58 58 

42300 ROANNE 21. rue C. de Gaulle T 77 72 36 00 

76000 Rouen 43. rue des Carmes T. 35 07 07 07 

76000 ROUEN Avenue de Caen T. 35 03 95 15 

38120 ST EGREVE Galerie Marchande Continent T 76 75 45 50 

42000 ST ETIENNE 17. rue du Président Wilson T. 77 41 75 69 

69230 ST GENIS LAVAL C. Cial Si Genis 2. les B. Barolles T. 75 56 43 35 

45140 ST JEAN DE LA RUELLE C. Cial Auchan T. 38 43 51 20 

67000 STRASBOURG Place de l'homme de Fer T. 88 22 34 00 

65000 TARBES 1 . av. B. Barrère T. 62 51 21 21 

31500 TOULOUSE 88. allée Jean Jaurès T. 61 62 90 36 

31000 TOULOUSE 7/9 Bd Lascrosse T. 61 23 90 94 

10000 TROYES 7. rue de la République T. 25 73 73 89 

26000 VALENCE C. Cial Valence 2 T. 75 55 98 92 

59300 VALENCIENNES 19. av. Albert 1 er T. 27 42 02 37 

69120 VAULX EN VELIN C. Cial Grand Vire • l, av. G. Péri T. 72 04 54 14 

59650 VILLENEUVE D'ASCQ C. Cial Villeneuve 2 T. 20 91 47 85 

01440 VIRIAT Galerie marchande La Chambière T 74 23 48 82 


Chez Dm, vous trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN 
















U S GOLD a présenté de 
nombreux jeux mais 
celui-ci a été spécia¬ 
lement développé 
pour eux par Kevin 
Bulmer, qui a conçu 
de nombreux titres dont Corporation. 
US GOLD a donné carte blanche à 
Kevin pour développer un pro¬ 
gramme offrant tous les meilleurs as¬ 
pects des jeux de SS1 (Eye of the 
Beholder), New World Computing 
(Might & Magic 3) et des jeux du 
style de Dungeon Master. A première 
vue, le jeu est vraiment remarquable. 
Bien que le concept et le scénario 


soient suffisamment bétons, c'est la 


REPORTAGE : DEREK DELA FUENTE présentation, inhabituelle, (ce se¬ 
ront certainement les plus beaux 



US GOLD a toujours été plus célèbre 
pour ses jeux d'arcade que 
pour des programmes "sérieux", 
mais les choses sont en train d'évoluer. 

Le marché des jeux devenant de plus en plus 
sophistiqué avec, sur les micros, des jeux 
et des simulations sérieux (sic !) et sur les 
consoles, des jeux immédiatement jouables, 
donc principalement de l'arcade / action, 
il semble que même US GOLD se plie 
à cette tendance. Un large pourcentage 
des jeux présentés par la firme est constitué 
de produits PC qui sont ensuite adaptés 
sur Amiga. Le ST est totalement délaissé. 
Presque tous ces jeux sont conçus 
par des développeurs ou des éditeurs 
distribués exclusivement par US GOLD. 

Enfin, la majorité des jeux 
appartiennent principalement au genre 
stratégie et jeux de rôle. 


graphismes que vous ayez vus) et la 
façon dont se révélera l'intrigue, qui 
sont époustouflantes. Sur l'écran 
principal, rien d'exceptionnel: on re¬ 
trouve la traditionnelle fenêtre pour 
l’action, ainsi que l'habituel éventail 
d'icônes et d'indicateurs : Vitalité, 




JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992/6 















Of Vaèour : m dawninc 



Sorts, Niveau d'Energie, Flèches di¬ 
rectionnelles. En regardant de plus 
près, vous réaliserez qu'on voit TOUS 
les menus et options habituels, mais 
rien de plus. Mais lorsque vous aurez 
goûté à l'atmosphère du jeu, ren¬ 
contré et parlé avec les PN| (per¬ 
sonnages-non-joueurs), vous réali¬ 
serez qu'il ne s'agit pas un jeu 
linéaire mais qu'il y a de nombreuses 
façons d'évoluer et de résoudre les 
énigmes; vous voyagerez, puis re¬ 
viendrez parler aux mêmes per¬ 
sonnes juste pour voir si elles vous 
répondront les mêmes phrases, et 
vous remarquerez immédiatement 
qu'à chaque occasion, — 
elles se souviendront de 

votre dernière rencontre. m - 

Le jeu a un air de Bard's W ' J I 
Taie, surtout quand vous 
trainez dans les rues des villes, 
quand vous entrez dans une taverne 
pour trinquer avec les habitants ou 
encore quand vous finissez par 
perdre votre chemise à une course de 



or yoar craies y ou are 



cafards! Si vous êtes vraiment à court 
d'argent, vous pouvez toujours faire 
le pickpocket mais assurez-vous que 
personne ne vous ait remarqué, car 
ils iraient prévenir les gardes, lusqu'à 
maintenant, personne n'a créé un 
environnement pour un 
jeu de rôle micro qui 
—■ ■ offre une aussi grande li- 
3 'à 'A berté: aller où vous le 
voulez, agir de la manière 
dont vous l'entendez. En bref, un 
monde virtuel où vous créez votre 
propre style de vie, votre propre des¬ 
tin - un univers que vos actions in¬ 
fluencent, voire modifient, et qui 
vous rend ia pareille. VOUS AVEZ 
MAINTENANT CET ENVIRONNE¬ 
MENT ET CES OPTIONS ILLIMITEES. 
Fini les graphismes 3D rigides où 
les mouvements se font pas à pas. 
Les déplacements sont maintenant 
définis de même façon que dans la vie 
(enfin un sérieux concurrent d’Ultima 
Underworld ?). Le scrolling fluide, et 
les graphismes 3D n'ont rien à envier 
à ce que vous pouvez voir dans une 
de ces impressionnantes démos pour 
des logiciels professionnels d'images 
de synthèse. Quand vous verrez la 
séquence d'introduction, vous vous 
étonnerez de voir cela sur votre "petit" 
PC. Vous évoluerez et explorerez non 
seulement le Vieux Monde, en exté¬ 
rieur, mais également un monde 
souterrain de caves, tunnels et 
d'égoûts. Quand vous croyez avoir 
compris la logique du jeu, celle-ci 


évoluera subtilement vers un mode 
visuel et un style de jeu différents, 
lusqu'à maintenant, personne n'avait 
réalisé de telles prouesses en matière 
de graphismes ni sur Amiga, ni sur ST 
ou même sur 286... maintenant c'est 
chose faite ! 

(suite page suivante) 
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la ville, son donjon et ses égoûts, et 
à ces histoires de fantômes, goblins 
et loups-garous qui rôderaient au¬ 
tour du village. 

Les dernières techniques utili¬ 
sant des procédures de CAO permet¬ 
tent des écrans pixelisés parfaits. Des 


C'est “à cause" de ce jeu que nous 
n'avons pas eu droit à une suite de 
Corporation : le développement de ce 
jeu a été prioritaire. Quand vous dé¬ 
buterez le jeu, vous pourrez person¬ 
naliser vos personnages; il existe éga¬ 
lement un mode "débutant", même si, 


de créatures maléfiques qui infestent 


sum 


feast 
rooH | 
•xit. 


Uldlglc id gldiiuc vaucic ut ptioun 

nages et de caractéristiques, la procé¬ 
dure de création est des plus simples. 

Après avoir reçu une lettre d'un 
parent vous annonçant la mort de 
votre père et donc de votre héritage, 
vous partez pour la ville de Mitteldorf. 
Avec les poches remplies d'or et le sac- 
à-dos chargé d'objets, vous espérez 
faire des affaires. Vous êtes préoc¬ 
cupé par votre avenir : statut social, 
renommée et fortune. Votre person¬ 
nage peut être originaire de 6 vil¬ 
lages, selon le choix de la race. Cela 
détermine également le type de mar¬ 
chandise que vous pouvez commer¬ 
cialiser. Au premier moment de repos 
et de tranquillité, vous repenserez à 

1 ~ ^^4-^ nno wnnr ^\iü 7 rûnîo à nrnnoc 


de réalisme. Les objets bénéficient de 
zooms, selon votre déplacement par 
rapport à eux. Parce que l'environne¬ 
ment est trop grand, un auto-mapping 
est disponible. Quand tout est tran¬ 
quille, quelle meilleure façon de pas¬ 
ser le temps que d'aller à l'auberge du 
coin pour boire un coup, discuter et 
prendre une chambre. Il y a de nom¬ 
breuses auberges et tavernes à tester. 
Gare, quand l'obscurité tombe sur le 




pays (en temps réel, le jour et la nuit 
et les saisons sont respectés), la nuit 
appartient aux loups-garous alors 
attention, car ils chassent leurs 
proies même dans les ruelles de la 
ville. Manger, boire, dormir... ces 
tâches quotidiennes mais néanmoins 
nécessaires ne sont pourtant pas 
"gonflantes". Les nombreuses touches 
d'humour dédramatiseront votre dif¬ 
ficile mission. Les personnages 
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peuvent attraper des maladies conta¬ 
gieuses alors faites attention à ne pas 
vous approcher de quelqu'un qui a 
l'air malade ! Les effets visuels sont 
innombrables : buvez quelques verres 
et votre vue se troublera pendant 


s'armeront devant vous pour frapper 
l'ennemi et répandre le sang. Le com¬ 
bat se joue soit en temps réel soit en 
mode automatique. Force et habi¬ 
leté sont combinées avec les attributs 
de l'arme utilisée et la stratégie de 


également un rôle prépondérant. 
Vous pouvez vous réveiller dans une 
cellule de prison alors que vous ne 
vous y attendiez pas. Le jeu est plein 
à craquer de ces idées novatrices, 
laissant en même temps une totale li- 



plusieurs heures. Le meilleur remède 
est encore le sommeil. Le jeu ex¬ 
ploite tous les aspects des jeux de 
rôle à la Dungeon Master, et durant 
les séquences de combat, vos bras 


combat adoptée pour déterminer les 
résultats de l'attaque comme ceux de 
la défense. Comme toujours, le fac¬ 
teur hasard est utilisé pour régler le 
sort des combattants. La magie joue 


berté d'action au joueur. 
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GREAT NAVAL Bt 

REPORTAGE s DEREK DELA FUENTE 


vec la considérable multi¬ 
plication des jeux de si¬ 
mulation, on peut se de¬ 
mander quel ingrédient 
pourrait apporter un as¬ 
pect novateur à une simulation de 
guerre; GREAT NAVAL BATTLES offre 
au joueur la chance de commander 
quelques-uns des plus grands vais¬ 
seaux de guerre ayant existé. 

Le contexte se situe pendant la 
Deuxième Guerre Mondiale en 


pourra contrôler la vitesse, la direc¬ 
tion, la priorité des cibles mais aussi 
choisir l'arme qui causera le plus de 
dégâts, entre l'artillerie et les tor¬ 
pilles. Comme ce poste est très éprou¬ 
vant par sa complexité, vous pourrez 
laisser l'ordinateur gérer certains pa¬ 
ramètres pour vous concentrer sur 
ceux qui vous passionnent. Le jeu 
encourage le joueur à prendre des 
décisions rapides qui détermineront 
le destin des navires. 



geuse sur l'adversaire, mais si vous de¬ 
venez la cible de vos ennemis, votre 
seule chance sera la retraite en espé¬ 
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rant réussir à échapper 
aux tirs des canons. 

En tant qu'officier ar¬ 
tilleur, votre tâche est 
simple, mais vous ne de¬ 
vrez pas agir avec précipi¬ 
tation et vous devrez sé¬ 
lectionner l'arme la plus 
appropriée. En effet, les 
navires étant lourdement 
protégés, un tir direct ne 
causera que peu de dom¬ 
mages et seules les at¬ 
taques concertées seront 
efficaces. 

Tous les aspects mé¬ 
téorologiques et chrono¬ 
logiques (jour/nuit et sai¬ 
sons) influencent la 
simulation qui se déroule 
ou non en temps réel. 
Vous devrez aussi prendre 


Atlantique Nord où se sont déroulées Au poste du navigateur, vous de- en charge des avions de combat. Un 
la plupart des batailles les plus ter- vrez manœuvrer le navire pour prendre ''replay'' instantané vous permettra 
ribles. Vous avez maintenant l'op- une position tactiquement avanta- de disséquer chaque séquence pour 



portunité de plonger dans la tension 
d'un jeu du chat et de la souris im¬ 
pliquant la Royal Navy et la flotte al¬ 
lemande. Le script, entièrement fondé 
sur des faits historiques, comprend 
notamment l'une des plus célèbres 
épreuves: la chasse du Bismark. Plus 
de 100 vaisseaux de guerre allemands 
sont de la partie; tous les aspects du 
combat naval seront recréés et la pré¬ 
cision historique sera respectée. Un 
manuel de plus de 120 pages vous dé¬ 
taille tous les aspects que vous devez 
assimiler: types d'armement, de na¬ 
vires, de missions, engagements et 
contextes historiques. 

A partir du pont, le capitaine 
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tion (aussi bien en mode plan qu'en 
mode combat), ou simplement vue du 
navire ennemi à travers le viseur du 
canon. L'introduction au jeu donne la 
température et l'ambiance de la pé¬ 
riode grâce à des graphismes de qua¬ 
lité proches de la digitalisation. 

PREVIEW SUR PC 































SPCLUÛMMER : 
PIRATES OF REAIMSPACE 


DEREK DELA FUENTE 


MS NOM HAVE 2 MONTHf OF 6000 





fl 



■^^ealmspace (le Royaume de 
B^B l'Espace) contient tous les 
B^F mondes d'AD&D tels que 
B^^ Krynn ou les Royaumes 
B B Oubliés. Le jeu permet au 
joueur de piloter son propre vaisseau 
magique Spelljammer pour explorer 
de nouveaux univers et combattre de 
fantastiques vaisseaux dirigés par des 
équipages de créatures exotiques. 


de difficulté, du Novice au Vétéran) ; 
chaque séquence étant différente avec 
de nombreuses planètes et monstres 
à visiter, explorer et vaincre, Le jeu est 
à 100% géré à la souris. 

PREVIEW 
SUR AMIGA ET PC 





Certaines séquences du jeu tournent 
au tour du combat spatial, de la si¬ 
mulation de vol spatial (avec 3 niveaux 
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CRUSÛDERS OF THE DARK SAVANT 
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0 ark Savant -—— 

est le premier ' 
jeu de la my- ; 

thique série ¥ 
Wizardry en . • — ^ 
256 couleurs, aussi bien 
sur Mac que sur PC, et 64 
couleurs sur Amiga. 

Deux mois pour la 
conception de la palette, ’• 
trois mois pour la créa- ..*" 

tion du donjon et deux - 

mois pour mise en forme 
des personnages et de la séquence 
d'introduction, plus une semaine 
pour chacune des 40 animations 
ne sont pas de trop pour concevoir 
ce jeu. 

La souris est exploitée de ma¬ 
nière intuitive et simple pour les 


C RU SADE RS 

ofthe 

DARK SAVANT 


DIRK 


à ses compagnons. Certains groupes 
vous aideront même peut-être dans 
votre quête, mais ils peuvent vous in¬ 
duire en erreur... Les groupes gérés 
par l'ordinateur sont de vraies 
équipes avec des personnages défi¬ 
nis par des caractéristiques, comme 


I Cartographie. Ces améliorations ren- 
Æ 4| dent les personnages plus réalistes 
et le nombre de compétences indi- 
MflppP viduelles permet d'agir de manière 
TP?’- • réaliste dans toutes les situations. 

Avec la diversité qu'offre la phase de 
r Mfci J SI yX création des personnages, vous avez 

jusqu'à 100.000 millions de combi¬ 
naisons pour votre équipe ! Le jeu 
les vôtres. Le scénario n'est pas en- est totalement ouvert : ni règles à 

core un de ces "tuer le méchant sor- respecter, ni obligation de traverser 

cier ", l'intrigue étant plus complexe, un lieu ou un autre. Allez là où votre 
Le jeu en temps réel nécessite le curiosité vous mène et démêlez 
repos et la restauration de vos per- l'intrigue, 
sonnages. Vous devez apprendre 
pour augmenter votre expérience. 

La magie et le système de combat _.T 

sont très développés. Les objets doi- 

vent être trouvés et utilisés et ils sont hL,-'* 

animés de manière experte. Des pHsS Vr ''i 

monstres très variés menacent aussi ’ N/ 

bien en forêt qu'en ville, ainsi que ; •'< 

dans d autres lieux. : " ,3I .r J T f> 

Les Magiciens disposent d'en- ^ 
core plus de compétences qu'avant. • - , 

Au registre actuel des actions pos- iMp» *w*» 

sibles, Dark Savant ajoute de nom- ■■■ thmti flaaja dmos'i 

breuses nouveautés telles que — —w 
Grimper, Nager, Diplomatie et -- 


sorts, l'ouverture des portes et des 
coffres. Les flèches directionnelles ai¬ 
dent le joueur à évoluer dans le jeu. 
Tout est simplifié: par exemple, le 
clavier n'est utilisé que lors des dia¬ 
logues avec les PN|. L’auto-mapping 
est une aide précieuse car le donjon 
est gigantesque et complexe bien 
que la campagne se déroule aussi 
bien à l'intérieur qu'en extérieur. 
Tout est visible : eau, montagnes, 
routes, bâtisses etc. Quand vous 
voyagez d'un lieu vers un autre à la 
recherche d'indices et de trésors, 
votre chemin peut croiser celui 
d'autres équipes gérées par l'ordi¬ 
nateur. Si vous vous arrêtez pour 
parler à un membre de l'une de ces 
équipes, il y a de grandes chances 
pour qu’il "raconte” votre rencontre 


iftaui 
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Shattered 

^ IANDS 


s'adressaient principalement aux 
fans d'AD&D (le jeu de rôle). Peu de 
non-joueurs d’AD&D achetaient ces 
produits. SS1 et TSR ont donc décidé 
de créer un jeu qui pourrait séduire 
un public plus large et le résultat fut 
la glorieuse série de Eye of the 
Beholder. Sur quels projets la com¬ 
pagnie peut-elle maintenant tra¬ 
vailler ? Il y a 3 ans, TSR a amélioré 


le système de jeu d'AD&D (ce qui a 
donné AD&D2 -sic !-) et en 1991 ils 
ont lancé le plus abouti et le mieux 
réussi de leurs titres : Dark Sun 
(Soleil Noir). C'est donc un titre par¬ 
fait pour une adaptation micro. 

Dark Sun est le résultat de quatre 
ans et de plus de 45.000 heures de 


conception et de développement. 


Le jeu offre l'accessibilité de Eye of 



4 D&D (Advanced Dungeons 
& Dragons) est l'un des 
premiers jeux de rôle de 
table (en fait, il est lui- 
même issu de Dungeons & 
Dragons, créé par Gary Gygax), sinon 
LE Premier. Son éditeur, TSR, a dé¬ 
cidé en 1987 de transposer ce sys¬ 
tème de jeu sur micro en collabora¬ 
tion avec SSL Ces derniers ont utilisé 
leurs compétences acquises aupa¬ 
ravant lors de la création de simu¬ 
lations de guerre, pour concevoir un 
programme qui pourrait produire 
des jeux tels que Pool of 
Radiance/Darkness Secret of Silver 
Blades et beaucoup d'autres titres, 
dont la série de Krynn. 


Les jeux Pools ont engendré des the Beholder avec beaucoup de nou- 
romans qui sont tout de suite deve- velles caractéristiques qui captive- 
nus des best-sellers. Ces jeux ront aussi bien les habitués que les 
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PREVIEW 
SUR PC 


nouveaux venus pendant un mini¬ 
mum de 50-100 heures. Situé dans 
le monde sauvage de Athas, le joueur 
doit s’émanciper de l'esclavage d’une 
arène de gladiateurs, puis joindre ses 
forces à d’autres esclaves afin de 
constituer une force rebelle assez 
puissante pour vaincre un ( méchant) 
roi-sorcier maléfique. La réalisation, 
très visuelle, sert remarquablement 
l'ambiance du jeu. Des créatures 
grandes et parfaitement animées rô¬ 
dent dans une vaste 
contrée. Vous aurez 
une vue de dessus 
de l’action lors des 
combats avec toutes 
les créatures. Fini les 
minuscules sprites 
et les animations 
sommaires ; de 
longues séquences 
animées contribuent 
aussi bien à renfor¬ 
cer le plaisir qu’à 
narrer l’histoire. 

Juste pour comparer 


avec Eye of the Beholder (histoire de 
vous faire baver...), Dark Sun néces¬ 
sitera trois fois plus de place sur le 
disque dur ! Toutes les actions se dé¬ 
roulent sur le même écran. Des 
menus déroulants sont utilisés pour 
faciliter tous les aspects du jeu. Les 
personnages et les monstres auront 
25 plans/phases d'animation contre 
les deux pauvres petits plans pen¬ 
dant les combats de Pools of 
Radiance. Des sorts personnalisés, 



un scrolling multi-directionnel, un 
scénario non linéaire avec de mul¬ 
tiples solutions pour résoudre les 
énigmes, plus de races, de nouvelles 
créatures et une nouvelle termino¬ 
logie... (ouf !). Les psioniques, ou 
pouvoirs de l'esprit, ajoutent une 
nouvelle facette au jeu. Il n’y aura pas 
de livret descriptif avec le jeu (le fa¬ 
meux "Journal des Aventuriers") mais 
tout s'écrira pendant que vous joue¬ 
rez. Le jeu a spécialement été écrit 
pour les PC en 256 couleurs avec des 
graphismes CAO, et est géré par la 
souris. Des disquettes scénarios sup¬ 
plémentaires seront développées 
plutôt que des séquelles. Enfin, ce 
sera également le premier jeu de 
SSI à être développé sur CD ROM. 
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£ e joueur doit trou¬ 
ver sa voie à travers 
le dédale retors de 
la Citadelle des 
Shadow Weavers 
(Tisseurs d'Om-bre). En dé¬ 
couvrant un artifact ma¬ 
gique et jetant le sort dE 
Summoning (Invocation), 
les joueurs empêcheront 
les Shadow Weavers 
d'étendre leur domination 
sur le monde. Vous pourrez 
vous aventurer à travers 
des donjons et même dans 
d'autres dimensions, pour 
accomplir votre destin. 

L'intrigue principale, très 
embrouillée, possède de 
nombreux sacs de noeuds 
et sous-quêtes assurant un 
maximum de variété. 

L'auto-mapping, et même 
une sortie imprimante, 
sont disponibles. Le jeu en temps réel voir être joué de manière instinctive 
est simplifié grâce aux pointer/cli- et simple, avec tout de même un mi- 

quer avec, entre autres, des icônes nimum de 100 heures de jeu. 

pour l'inventaire et la magie. La pré- 
sentation en 3D isométrique avec de 
nombreux effects sonores et mu- 

siques, renforce l'atmosphère et la I f J / T f. f À ( 

tension. Le jeu a été créé pour pou- ^\—Æ 
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APRES AVOIR ETE NO 1 
AU JAPON ET AUX USA, 
A-TRAIN ARRIVE EN EUROPE 


LA VOIE ROYALE VERS LA FORTUNE! 

Les grandes métropoles du monde sont 

POLUÉES ET ASPHYXIÉES PAR LA CIRCULATION. 

Elles ont un besoin urgent d'un nouveau 

MOYEN DE TRANSPORT EN COMMUN. LES MOYENS 
EXISTANTS SONT SURCHARGÉS ET LES 
GOUVERNEMENTS REFUSENT D'INVESTIR VERS DE 
NOUVELLES SOLUTIONS. 

"Trop coûteux" disent-ils! 

Vous POUVEZ ÊTRE le remède aux cauchemars 
DES GRANDES VILLES. PRENEZ LA TÊTE D'UNE 
COMPAGNIE DE TRANSPORT EN COMMUN. IL FAUDRA 
DÉVELOPPER ET ORGANISER LE RÉSEAU, CRÉER DE 
NOUVELLES LIGNES. Si VOUS RÉUSSISSEZ À FAIRE 
PROSPÉRER VOTRE COMPAGNIE, LA FORTUNE VOUS 
ATTEND. MAIS CE N'EST QU'UN DEBUT. Vous 
POUVEZ ENSUITE VOUS ASSOCIER AVEC DES 
BANQUES POUR ACHETER DES TERRES, DES USINES, 
DES BUILDINGS DES CENTRES COMMERCIAUX, DES 
CLUBS DE VACANCES... 

Votre société sera même cotée en bourse. 

"Avec A-TRAIN prenez la tête d'un EMPIRE 
FINANCIER" 


La presse est unanime: 
GENERATION 4 GEN D'OR 96%: 

"UN JEU TOUT SIMPLEMENT 
FABULEUX, EXTRAORDINAIRE 
QUI ECRABOUILLE TOUT..." 

TILT HITS: 

"A-TRAIN EST UN SOFT QUI N'A 
PAS FINI DE VOUS PASSIONNER" 


IBM PC & COMPATIBLES 
APPLE MACINTOSH 
CBM AMIGA 


25 BOULEVARD BERTHIER 


75017 PARIS 
TEL: (1)40539286 
FAX: (1)42279573 


ARTDINK 

TM a O 1991 ARTDINK AND MAXIS. 

All rights reserveo Worldwide 


OCEAN SOFTWARE LTD 
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CHALLENGE OF THE 





DE RE K DELA FUENTE 


C réé par Paragon Software, ce 
jeu de rôle est unique. De 
l'introduction dont plus 
d'une minute est constituée 
de dialogues digitalisés, 
vous serez transporté dans un monde 
médiéval-fantastique. Si vous avez 
déjà joué à Mega Traveller de Paragon, 
vous savez que l'animation et la pré¬ 
sentation sont aussi superbes que le 


spécial d'amélioration des compé¬ 
tences est proposé, vous laissant le 
libre—choix des quêtes à mener. Elfes, 
gnomes, sirènes ou créatures éthé- 
rales ont leur propre personnalité et 
des compétences spécifiques. Le jeu 
nécessite un écran VGA 256 couleurs, 
640 Ko Ram et toutes les cartes so- 
naores sont acceptées. 


rt* un* trti MuioMfit In 

f* * dation to tt* roc*J fcriru to t* co*ffct«d xi te» tht 

u7« msi b« ffctd! In orter to you îtwuW— 
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scénario. Le thème magique de l'his¬ 
toire est servi par de nombreuses sé¬ 
quences animées avec des voix digi¬ 
talisées, des écrans cinématiques de 
transition, et une interface entière¬ 
ment gérée à la souris. De plus, les 
musiques s'accordent à l’action. 
Challenge of the Five Realms pré¬ 
sente un scénario à plusieurs facettes. 
Vous incarnez le rôle d'un jeune Prince 
qui part combattre un Empereur ma¬ 
léfique pour sauver le monde de la do¬ 
mination du Chaos. En tant que Prince 
d'Alonia, vous avez 100 jours pour 
accomplir cette lourde mission. Vous 
voyagerez dans des contrées magiques 
: dans des forêts enchantées, dans un 
monde souterrain, un royaume parmi 
les nuages... Vous pouvez aussi col¬ 
lecter les indices et les objets ma¬ 
giques nécessaires pour vaincre les 
sorts de Grimnoth. L'utilisation de la 
magie fait appel à votre stratégie lors 
des combats acharnés. Un système 
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GUNSHIP2000 DATA DISK 
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/ slandsand Iceest le titre de ce 
data—disk pour Gunship 2000. 
Les objectifs consistent à 
combattre les guérillas en 
Philippines et de protéger le 
gouvernement, ou restaurer l'ordre 
en Antarctique après que des conflits 
aient éclaté à cause des droits mi¬ 
niers. Ce disk améliorera votre 
Gunship 2000 d'origine pour pas mal 
de raisons. Le driver de cartes so- 


Avec toutes ces améliorations, 
Microprose affirme que ce data—disk 
offrira au joueur des heures de jeu 
très réalistes. 


PREVIEW SUR PC 



■ 



nores est meilleur, le pilotage peut 
se faire avec deux joysticks, la mé¬ 
moire est moins sollicitée, des fi¬ 
chiers détaillés sur les cibles enne¬ 
mies sont disponibles... 
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REX NEBULAR AH 

REPORTA GE s DEREK DELA F U ENTE 




d’un poisson mort qui flottait autour 
avec le hamburger et qu'il donne ce 
poisson au ver, ce dernier mourra im¬ 
médiatement. Le jeu comporte beau¬ 
coup d’astuces de ce type qui sont très 
variées tout au long du jeu.SurTerra 
Androgena, les femmes rôdent et les 
premières que vous rencontrerez se 
précipiteront sur vous pour vous tuer. 
Vous devez donc trouver un moyen 
pour les calmer. Comme le titre du jeu 
l’indique, Rex devra changer de sexe. 


construisant des phrases composées 
d’un seul verbe, et en les plaçant 
contre un objet, vous verrez quelques 
scènes humoristiques. Par exemple, 
alors qu’il est encore dans son vais¬ 
seau, en utilisant Pick (prendre), il 
sélectionne un hamburger tout vieux 
et tout moisi pour l’ajouter à son in¬ 
ventaire. Plus tard, dans l’eau, il sera 
confronté à un ver d’eau gigantesque. 
Donner le hamburger au ver ne sau¬ 
vera pas Rex, mais s’il bourre la gueule 


M icroprose nous pro¬ 
pose également une 
aventure graphique 
bourrée d’humour. 
Sans trop dévoiler 
le scénario de ce 
jeu, sachez que Rex vient de s’écraser 
dans la mer d’une planète lointaine. 
L’explorateur stellaire lune sorte 
d’Indy lones du futur) doit retrouver 
un précieux vase. Les fans de Sierra 
et de Lucasfilm vont trouver ici chaus¬ 
sure à leurs pieds. Le jeu possède l’hu¬ 
mour de Zac MacKracken avec des 
dessins fabuleux et une histoire très 
originale. Parce que ce jeu a été écrit 
et conçu aux Etats-Unis, certaines 
énigmes sont vraiment étranges. Le 
jeu débute quand Rex quitte son vais¬ 
seau spatial immergé pour rejoindre 
la surface. Respirer sous l’eau ne pose 
aucun problème à un tel aventurier qui 
possède un système repiratoire spé¬ 
cial pour découvrir les mystères sou¬ 
terrains. L’interface du jeu est com¬ 
plètement standard, géré à la souris. 
Le bas de l’écran est consacré aux 
verbes et objets qui aideront Rex. En 


luîguess Û.K, finie forahard 
fspting a table; uheredo the fo rkgsa 
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PREVIEW SUR PC 

SORTIE PREVUE 
EN OCTOBRE 


Rex Nebular promet un scénario et un 
style de jeu plein de défis et d'hu¬ 
mour. L'interaction avec créatures et 
personnages n'est pas limitée car, 
pendant les dialogues, un choix de 
questions/réponses vous sera pro¬ 
posé. L'objectif principal est de res¬ 
ter en vie. Trois niveaux de difficulté, 
avec des personnages plus ou moins 
intelligents, sont complétés par des 
dialogues digitalisés synchronisés et 
une interface intuitive, et surtout une 
histoire à laquelle vous aurez envie de 
prendre part. 








rtERORT/kGE s DE RE K DELA FUENTE 




ÆH; vec autant de simulations 
de vol, il devient mainte- 
/ ÿ p ; nant compliqué de distin- 
«a i i guer les différents jeux, et 
même s'ils ont tous des 
ableaux de bord différents (puisque 
;ur les avions différents), les objectifs 
;t surtout les commandes sont stric- 
:ement les mêmes. Même une nou- 
/elle génération d'ordinateurs ne 
oourrait arrêter le déluge car il s'agira 
:oujours des mêmes jeux avec, en 
plus, de meilleurs graphismes. Les 
programmateurs de ce jeu affirment 
cependant que c'est la plus réaliste et 
la plus réussie de leurs réalisations, 
qui comprennent tout de même 
Fl 5/Fl 9. C'est la première simulation 
de vol britannique et après l'avoir vu 
tourner, elle semble vraiment excep¬ 
tionnelle, Nous sommes maintenant 
complètement familiarisés avec la 
présentation 3D en graphismes poly¬ 
gonaux et vectoriels, mais ce jeu 
constitue une véritable révolution 
puisqu'avec de nouvelles techniques, 
les angles acérés sont supprimés. Le 
nez de l'avion est maintenant com¬ 


plètement arrondi et l'effet est sai¬ 
sissant de réalisme. Les placements 
de lumière projettent même l'ombre 
de votre avion sur les vallées, les 
plaines et la mer, quand vous volez à 
basse altitude. Des écrans fixes, 
"peints à la main" constituent les 
menus et les transitions. Quand vous 
vous écrasez, vous voyez votre avion 


en flammes. L'une des plus impor¬ 
tantes caractéristiques est que l'avion 
décolle et atterrit à la verticale. Le pi¬ 
lotage se fait exclusivement au clavier, 
la souris n'est utilisée que pour ac¬ 
céder aux menus. 

Tous les détails ont été respectés 
et le programme a été testé auprès des 
pilotes de la Royal Air Force qui af- 

















firment qu'il est bien meilleur que 
les simulations qu'ils utilisent ! 
Saviez-vous par exemple qu'à cause 
des frottements avec l'air lors du dé¬ 
collage et de l'atterrissage, la car¬ 
lingue de votre avion chauffait ? Si 
votre vitesse est trop faible pendant 
ces manoeuvres, votre avion peut ex¬ 
ploser. Des indicateurs vous infor¬ 
ment heureusement sur la tempéra¬ 
ture. Au début du jeu, vous entrez 
dans une salle de briefing où vous sé¬ 
lectionnez la situation de votre mis¬ 
sion. Un récapitulatif complet de vos 
vols est également disponible. Le jeu 
comporte trois niveaux de difficulté et 
les missions ont lieu aussi bien de jour 
que de nuit : bombardement, recon¬ 
naissance, interception de missiles, 
combats air-air etc. Ces missions 
peuvent, bien entendu, faire partie 
d'une campagne, mais en tant que pi¬ 
lote, vous serez seul et vos actions se¬ 
ront jugées. Si vous réussissez, à vous 
honneurs et décorations ! La diffi- 
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Le 42' jeu Lynx, c’est le fantastique Batman Retums inspiré du nouveau film de 
Tim Burton (en français Batman, le défi). 

Retrouvez sur votre écran Lynx, le jour même de la sortie du film.l’action 
fantatisque de ces personnages mythiques: Le Pingouin, Catwoman et bien sûr 
Batman le protecteur de Gotham City... 


41 SUPER JEUX DISPONIBLES. EN COULEUR ET EN STEREO! 

! AWESOME GOLF* 

L AND TED’S* BLOCK OUT 

fE LIGHTNING CALIFORNIA GAMES (4 jeux) 

ÎCKERED FLAG CHIP’S CHALLENGE 

'STAL MINES U* ELECTROCOP 

ES OF ZENDOCON GAUNTLET 

ID DRIVIN* RAMPAGE 

DO* KLAX 

PAC MAN NINJA GAIDEN 

LAND PAPER BOY 

D BLASTERS ROBO-SQUASH 

OTRON2084* RYGAR 

APYARD DOG SHANGAI 

4E WORLD STUN RUNNER 

ER SKWEEK* TOURNAMENT CYBERBALL* 

BO SUB TOKI* 

:ss CHALLENGE VICKING CHILD 

1BIRDS XENOPHOBE 

iOTS* ZARLOR MERCENARY 

nière sortie J eux à Partir de 250 F TTC 


BIENTOT SUR VOS ECRANS 


BASEBALL HEROES 
CABAL 

DIRTY LARRY RENEGADE 

GEO DUEL 

HYDRA 

LEMMINGS 

PINBALL JAM 

RAIDEN 

SPACE WAR 

VINDICATORS 

BATMAN RETURNS 

NINJA GAIDEN 3 

WORLD CLASS SOCCER 

SUPER ASTEROIDS 

BLOOD & GUTS 

STEEL TALONS 

RAMPART 

KUNG FOOD 


BASKET BRAWL 

CASINO 

DRACULA 

HOCKEY 

HYPERDROME 

NFL FOOTBALL 

PIT FIGHTER 

SHADOW OF THE BEAST 

STRIDER 

VOLLEYBALL 

DEAMON’SN GATE 

ROLLING THUNDER 

EYE OF THE BEHOLDER 

DINO OLYMPICS 

ROAD RIOT 4WD 

720 

NINJA NERD 


DES ACCESSOIRES POUR BICHONNER VOTRE LYNX 

Câble Comlynx, pochette, attaché-case, adaptateur de voiture, pare-soleil, pack 
batteries. 

Prix généralement constatés au 01/07/92. 


A l’occasion de la sortie de l’extraordinaire jeu Lynx 

BATMAN RETURNS 

votre revendeur Atari vous propose, à un prix tout à fait exceptionnel, 


le PACK BATMAN 


La console Lynx + la cartouche 
Batman + le cable Comlynx 
+ 6 piles + la pochette 
L’ENSEMBLE SEULEMENT 


ÜX-LA, QUI VA ENCORE JOUER EN NOIR & BLANl 

A ATARI 


INFORMATIONS LYNX : 3615 ATARI 

FRANCE - 79, avenue Louis Roche - 92230 Gennevilliers 
Informations: 3615 ATARI 


ATARI 


OFFRE SPECIALE 





















SUITE 

HÛRRIER, 


culté de chaque facette du jeu peut 
être réglée : si vous avez du mal à at¬ 
terrir par exemple, vous pouvez en di¬ 
minuer le niveau de difficulté. Vous 
serez confronté dans toutes les mis¬ 
sions à des troupes terrestres, mais 
cela n'est pas dominant. 

Etant dans le cockpit, vous avez 
évidemment une vue à l'avant de 
l'avion ; cependant, vous pouvez vi¬ 
sualiser les ennemis ou les cibles à 
partir du missile que vous avez tiré. 
Réalisme et authenticité caractéri¬ 
sent ce jeu. Vous devez choisir chaque 
élément de votre armement pour ac¬ 
complir chaque mission, et même si 
vous pouvez revenir à la base vous ra¬ 
vitailler, vous ne disposerez que des 
armes choisies dès le départ. Les pay¬ 
sages en fractal sont impressionnants. 
Le jeu vous réserve encore beaucoup 
d'autres surprises. Les scénarii se dé¬ 
roulent autour de Hong Kong, des 
Iles Falklands et de la Norvège. La sé¬ 
quence du debriefing est peut-être la 
plus impressionnante puisque vous 
reverrez le déroulement des événe¬ 
ments grâce à un film holographique 
en 3D sur une table... 



PREVIEW 
SUR PC 
AVEC 
VERSION 
AMIGA 
A VENIR 
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FORMULA I GRAND HUX ST 


A près une brève attente, alors 
que les versions pour ST et 
Amiga récoltaient tous les 
éloges comme faisant partie des 
meilleures simulations de courses du 
marché, voici enfin la version PC. 


Programmé par Geoff Crammond, la 
qualité du jeu égale celle des autres 
versions. Le jeu comprend 16 circuits 
précis de la saison 1991 avec 16 voi¬ 
tures contrôlées indépendamment. 
Vous disposez de quatre niveaux de 


difficulté et pour les débutants, d'un 
"tracé" sur la route où placer son bo¬ 
lide. Un choix de boîte de vitesse, au¬ 
tomatique ou manuelle, ainsi que la 
personnalisation de l'automobile 
avant la course, sont quelques-unes 
des options disponibles. 
Les essais avant la course 
proprement dite, déter¬ 
mineront votre position 
sur la grille de départ, et 
Microprose a pris en 
compte tous les para¬ 
mètres, comme dans la 
réalité. Vous devez 
constamment contrôler le 
carburant, les pneuma¬ 
tiques, ajuster vos ailerons pour ob¬ 
tenir un meilleur aérodynamisme., 
mais le plus important, surveiller at¬ 
tentivement votre rétroviseur pour 
voir la situation derrière vous. Le jeu 
prend en compte les nombreuses spé¬ 
cifications du PC et les possesseurs de 



386 munis d'une carte son seront! 
comblés. Les graphismes 3D et la vue | 
de face sont le mode défini par défaut î 
; vous pouvez cependant diminuer la \ 
qualité des graphismes pour gagner f 
de la vitesse ou obtenir une vue à par- ;] 
tir de plusieurs points stratégiques, • 
grâce aux caméras que vous placez lel 
long du circuit. 
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COMPILATION 5 JEUX 

•KICK OFF 2 

•fighting soccer 

•GREAT COURTS 
•3D GRAND PRIX 
•GRAND PRIX 500.2 
Pour AMSTRAD 


OMPILATION 4 JEUX 

'KICK OFF 2 
FIGHTING SOCCER 
WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER 
MANCHESTER UNITED 

’our AMIGA, ATARI ST et PC 5'/4 e t 3’/2 


COMPILATION 5 JEUX 


• KICK OFF 2 

• FIGHTING SOCCER 
•GREAT COURTS 
•3D GRAND PRIX 


•GRAND PRIX 500.2 


Pour AMIGA, ATARI ST et PC 5'/4 et 31/2 


■■ 

KICK OFF 

Pour GAMEBOY et NINTENDO 


COMPILATION 4 JEUX ' 

• KICK OFF 2 

• FIGHTING SOCCER 

•WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER 

• MANCHESTER UNITED 

Pour AMSTRAD 


CONFOBAMA 

Le pays où la vie est moins chère. 


Pour Tous Les Fous 
Du Foot 























































MANTIS : XF5700 


DEREK DELA FUENTE 


ien que ce jeu ressemble 
beaucoup à Elite, son 
seul point commun avec 
ce grand hit est le thème 
de l'exploration spatiale. 
Mantis est davantage un jeu de rôle 
futuriste qu'un jeu de combat pur. 
Vous avez plus de 100 missions, de 
plus en plus difficiles, impliquant des 
ennemis dont l’intelligence, déjà 
très élevée au départ, s'améliore au 


été conçu par le gouvernement pour 
défendre la Terre. 

La destruction totale a été évitée 
de peu lors d'une attaque nucléaire 
des Sirons qui a fait plus de 3 millions 
de victimes. Les Sirons avaient ce¬ 
pendant sous-estimé les ressources 
des Terriens et donc du FOE qui a en¬ 
voyé le plus performant des vais¬ 
seaux. Le FOE a trois objectifs: déve¬ 
lopper un vaccin qui tuerait tous les 


oeufs existants et rendrait impossible 
cette gestation dans un corps hu¬ 
main, employer une force militaire 
pour chasser l'ennemi; et, enfin, for¬ 
mer un bouclier de protection autour 
de la planète pour parer à une éven¬ 
tuelle attaque. Le jeu se déroule prin¬ 
cipalement dans l'espace, à bord du 
Mantis. Vous devez d'abord vous fa¬ 
miliariser avec le tableau de com¬ 
mandes très perfectionné grâce à un 




cours du jeu. Le jeu débute avec 
une introduction où vous voyez une 
présentatrice du journal télé lire les 
dernières nouvelles. Soudain, une 
créature ressemblant à une mante re¬ 
ligieuse l'attaque... et arrête ainsi les 
actualités. Cette créature destruc¬ 
trice a lancé l'offensive contre la 
race humaine. 

Elle se reproduit et se développe à 
l’intérieur des corps humains, les 
délaissant une fois sa croissance 
achevée (ça me rappelle curieuse¬ 
ment une série de films dont le 3* 
épisode est sorti il y a peu...). Le vais¬ 
seau XF5700, surnommé Mantis, a 
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(PERIMENTAL FIGHTER 




mode Training. L'équipement du vais¬ 
seau, allant des missiles nucléaires aux 
instruments de collecte des données, 
nécessite également une totale maî¬ 
trise. Plus vous progresserez et plus 


nores et musicaux contribue à l'am¬ 
biance. Enfin, une version CD ROM, 
prévue pour la fin de l'année, propo¬ 
sera encore plus de missions et de sé¬ 
quences cinématiques. 


les défis seront ardus, par exemple 
quand les ennemis vous surpasseront 
en nombre. Vous aurez besoin de 
beaucoup de perspicacité pour dé¬ 
masquer les aliens insaisissables 
mais aussi pour piloter habilement. 
Des réflexes rapides et une utilisation 
judicieuse des armes disponibles se¬ 
ront les éléments clés de la victoire. 
Des écrans intermédiaires (décoration 
et remise des médailles, conversation 
avec des amis etc.) vous permettent 
de souffler un peu. Le jeu est en 3D 
avec plus de 5 Mo de voix et d'images 
digitalisées. Des séquences avec de 
vrais acteurs ont été filmées puis re¬ 
travaillées. Une centaine d'effets so- 


\ T J!*VÀ 


PREVIEW 
SUR PC 
ET AMIGA 

VERSION 
PC CD ROM, 
A 

VENIR 
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TA SK FORCE 1942 

REPORTAGE s DEREK DELA FUENTE 



M*vt (Muter rijht fsr ctnttr t.njjt. 


donnent à ce jeu un impact visuel im¬ 
portant. Vous pouvez avoir des vues 
aériennes de vos navires et de ceux 
de l'ennemi, avec une possibilité de 
zoom sur certaines cibles. 


la victoire est déclarée quand l’une 
des parités se rend, ou si vous dé¬ 
truisez toute la flotte ennemie, ou en¬ 
core si vous êtes touché. Les combats 
ont lieu aussi bien de jour que de nuit 
et toute la technologie de l’époque 
est à votre disposition pour vaincre 
l’ennemi. Utiliser un radar et savoir 
éviter de mauvaises conditions cli¬ 
matiques, font partie de votre travail. 
L’une des phases les plus excitantes 
est l’utilisation des torpilles. Comme 
dans Silent Service, vous devez 
prendre en compte les courants 
sous-marins et les mouvements des 
autres navires avant de lâcher une 
torpille. Les graphismes digitalisés, 
aussi bien que des scènes animées, 


ask Force 1942 sera le pre¬ 
mier épisode d'une série im¬ 
pressionnante de simula¬ 
tions de guerre, consacrée à 
la guerre du Pacifique pen¬ 
dant la Seconde Guerre Mondiale et 
complètement fondée sur les faits 
historiques. Les recherches minu¬ 



tieuses sur la Campagne de Salomon 
en 1942 vous font goûter aux frissons 
du commandement d'un détache¬ 
ment spécial de destroyers, croiseurs 
et autres navires de guerre. Le jeu est 
un mélange de stratégie pure et d’ac¬ 
tion, Une partie peut être joué sans 
qu’une seule torpille ne soit tirée, si 
vous placez votre flotte sur des po¬ 
sitions assez fortes stratégiquement 
pour pousser les laponais à se rendre. 
En tant que commandant, vous vous 
trouvez sur le vaisseau amiral où 
vous donnez vos ordres. Vous pouvez 
cependant aller à bord d'un de vos 
navires et diriger les opérations à 
partir de là. Comme dans la réalité, 
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DAVID BRABA 





RROROS RECUEILLIS R JL R DEREK DELA FUENTE 


Le jeu est presque terminé, il ne reste qu'à 
ajouter de nouveaux graphismes et quelques 
effects sonores avant sa sortie prévue pour 
* novembre. Bien qu'il ait l'air de n'être qu'une 
séquelle quelconque. Elite 2 ajoute véritablement 
une autre dimension au jeu original, aussi bien 
au niveau des graphismes et du jeu qu'au 
niveau de nouvelles idées. C'est le genre de jeu 
que vous n'apprécierez, qu'une fois bien plongé 


dans l'action. J'avais exprimé mes idées 


David Braban 


préconçues à David Braben quant à la possibilité 
qu'Elite 2 n'exploite en fait que le succès 
commercial du titre original, et rienne pouvait 
être vraiment inédit pour améliorer l'intérêt déjà 
exceptionnel du jeu. 

Il n'en est rien et mon entretien avec David n'a 
fait qu'amplifier mon impatience de le voit 


tourner. Bien sûr, les ingrédients du jeu restent les mêmes mais ils ont ete combines 
astucieusement, grâce à des techniques nouvelles, pour rendre le jeu vraiment unique 
David Braban est un vétéran du métier et Elite est sans doute l'un des plus grands 
succès de jeux micros. Cela fait maintenant huit ans qu'Elite est sorti sur 8 bits el 
environ cinq ans sur 16 bits -qui n'a d'ailleurs pas été programmé par David I- 
La dernière fois que je l'ai rencontré, c'est-à-dire il y a maintenant cinq^ans, alors 
qu'il travaillait déjà sur Elite 2 (qui portera un autre nom à sa sortie), David a insiste 
sur le fait qu'Elite 2 ressemblerait bien sûr au premier épisode, mais que c'étail 
en même temps complètement différent. 


IL SE PASSE PAS MAL DE TEMPS 
ENTRE DEUX JEUX. QUE 
FAITES-VOUS PENDANT CES 
PERIODES ? 

On a commencé à travailler sur Elite 
2 depuis 1984 avec lan Bell, mais le pro¬ 
jet a été abandonné en 1986 car à 
l'époque, les micros n'étaient pas assez 
puissants pour atteindre les résultats 
que nous voulions. Depuis, lan a conti¬ 
nué seul sur le projet et en novembre 
vous verrez cinq ans de dur labeur. Ce 
que vous verrez dans Elite 2 est en fait 
ce que nous voulions faire dès le départ 
pour Elite 1, mais que la technologie 
de l'époque ne permettait pas. 

Quant à moi, j'ai travaillé surVirus sur 
16 bits et Zarch on the Arcemedies 
dont j'ai presque terminé la version 
pour la Super-Nintendo. Elite sur 
Nintendo est également terminé et 
cela a pris un certain temps. 


LA SORTIE D'ELITE 2 A MIS BEAU¬ 
COUP DE TEMPS, Y A-T-IL UNE 
RAISON A CELA ? 

Comme je l'ai dit, la raison princi¬ 
pale est la technologie. Dans cette 
version, je n'ai cédé à aucun com¬ 
promis, ni sur les idées, ni sur la 
technique. En effet, des éléments 
tels qu'être secouru ou secourir 
d'autres vaisseaux, transforment ce 
jeu en une aventure épique, combi¬ 
naison de shoot-em-up, de simula¬ 
tion économique, stratégique, guer¬ 
rière etc. 


KONAMÏ 


LA GENERATION DES IOUEURS 
ACTUELS N’A PAS FORCEMENT 
GOUTE A ELITE 1, CELA POR- 
TERA-T-IL CONSEQUENCE A 
ELITE 2 ? 

Non, je pense que c’est un jeu à part 
entière. Il s'agit du même concept 
mais la réalisation est complète¬ 
ment différente. 


POUVEZ-VOUS ME DIRE POUR¬ 
QUOI VOUS TRAVAILLEZ POUR 
KONAMI ? 

le suis allé les voir l'année dernière 
quand le jeu était presque achevé, le 
n'y allais que pour le leur présenter. 
L'un des problèmes, avec la plupart 
des éditeurs de softs Européens, est 
qu'ils n'en font pas plus aux 
Etats-Unis ou au Japon car iis se 
contentent d'accorder des licences, 

|e me suis personnellement beau¬ 
coup accroché avec les firmes .pour 
lesquelles j'ai travaillé. l'avais en¬ 
tendu dire qu'au sein même de 
grandes structures comme - 
Microprose, les différentes filiales 
se tapaient les unes les autres à bat¬ 
tons rompus ("oh non, encore un^- 
truc nul qui vient d'Europe !"). Cela 
fait maintenant un certain temps et' 
les choses ont probablement changé 
depuis, mais je voulais travailler* 
pour une firme réellement présent® 
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non seulement, consacrent énormé¬ 
ment de temps à ses jeux, mais cher¬ 
chent aussi à être vraiment créatives 
et innovatrices. Les jeux actuels se 
ressemblent vraiment trop. Même 
Lemmings qui était bien, ne m'a pas 
réellement impressionné, le l'ai essayé 
à partir d'une démo jouable et après 
6 niveaux, j'en avais assez, le suis 
d'ailleurs surpris et heureux de consta¬ 
ter qu’il n'y ait aucun clone d'Elite. 


Le n- 

! m-valeur et qu-.-j aime, est P< pubus 

-Depuis, plus rien, l'adore les simula- 

venus. |e vise là, à la fois les éditeurs tions de courses et j’attends de voir 
que les programmeurs. Beaucoup de Formula I sur PC. Interceptor 
jeux actuels se ressemblent énormé- d'Electronic Arts est un autre jeu que 

ment. Tous les jeux - Bam i mbm - 

sur Nintendo se g -EUygni 

ressemblent le le 
dis et le redirai en¬ 
core et encore, 
mais pourquoi pré¬ 
tendre qu'un jeu 
comme VVing 
Commander ou 
qu'une quelconque 
simulation n'au¬ 
raient pas leur 
place sur consoles 
aussi bien que sur 
micros ? La raison 
qu'avancent les 

éditeurs pour expliquer cet état de fait, j'aime bien, ça ne vole franchement 
est que le public consoles ne veut pas comme un véritable avion mais 
pas de ce genre de softs. D'ailleurs, c'est marrant, 
quand j'ai présenté Elite pour la pre¬ 
mière fois, beaucoup de firmes l'ont 
"descendu' car il était trop différent 
des jeux dits populaires de l'époque. 

C'était trop sérieux et aurait néces¬ 
sité de la part du joueur trop de 
temps pour s'y "imprégner". Ce fut le 
même problème quand nous avons 
proposé Elite sur NES . ils disaient 
que c'était trop sophistiqué pour la 
cible, le dois dire que j'ai la ferme in¬ 
tention de placer tous nos produits 
à Nintendo, le les trouve très pro¬ 
fessionnels l'ai entendu dire que 
Sega était "lunatique" et qu'il arrivait 
qu'ils arrêtent un projet, même s'il 
est presque fini, après vous avoir 
tout le temps encouragé. 


et cohérente sur le plan internatio¬ 
nal, l'aurais bien sûr aimé travailler 
pourune firme européenne, mais au¬ 
cune n'était prête à me satisfaire fi¬ 
nancièrement. A l'opposé, Konami 
détient un énorme réseau de distri¬ 
bution aux Etats-Unis et au lapon, et 
possède de nombreux bureaux en 
Europe. De plus, l'année dernière, 
Konami était le premier éditeur de 
jeux en terme de chiffre d'affaires, 
plus que Microprose, qui est quand 
même très loin d’être au bord du 
gouffre.. 


VOUS ETES DAND LE METIER DE¬ 
PUIS LE DEBUT DES |EUX MI¬ 
CROS, QUE PENSEZ-VOUS, D UNE 
PART DES STANDARDS DE )EUX 
ET DES PROGRAMMEURS ET 
D'AUTRE PART, DES MICROS DE 
PLUS EN PLUS PUISSANTS ? 
le pense qu'il y a une énorme diffé¬ 
rence entre ce qu on peut programmer 
et ce que l'on voit sur le marché. On 
inonde le marché avec un jeu, on dé¬ 
couvre finalement que c'est le bide 
total ou que ce n'est pas succès au¬ 
quel on s’attendait, on crée à la va-vite 
un deuxième jeu juste pour combler 
lesdéficitset ainsi de suite .. Les pro¬ 
grammeurs travaillent alors de plus en 
plus rapidement pour gagner des re¬ 


fait Ceti 


Type'G'yellow star 

liiturir Fédéral capital. Administration and Toi 


QUE PENSEZ-VOUS ET QUE 
SAVEZ-VOUS SUR LE FALCON 
D'ATARI ? 

l’entends pas mal de choses à propos 
des nouveaux développements chez 
Atari mais je dois admettre que je suis 
très cynique et sceptique. Ce qui achè¬ 
vera (définitivement) l'Amiga et le ST, 
c'est un micro vraiment évolutif. Le PC 
esta l'heure actuelle très bien pour ça 
: vous pouvez améliorer votre confi¬ 
guration et continuer à utiliser vos 
vieux jeux ; mais le système n'est pas 
encore parfait. L'Amiga est bien pour 
son système d exploitation et son en¬ 
vironnement multi-tâches. Avec les 
PC, comme il y a tellement de para¬ 
mètres à configurer, cartes graphiques, 
écrans, co-processeurs, souris etc. et 
tant que tout ça ne sera pas réellement 


l'ai beaucoup de respect pour les per 
sonnes qui, comme Archer Maclean 











SUITE ELITE 2 





standardisé, vous devez, lors de la 
création d'un jeu PC. tenir compte de 
millions d'options pour qu'il n'y ait. 
aucun problème de compatibilité ou 
de configuration Et c'est vraiment 
éprouvant 


AVEZ-VOUS OU ALLEZ-VOUS TRA¬ 
VAILLER SUR CONSOLE ? 

le suis complètement là-dedans 
puisque vous verrez bientôt Elite sur 
NES et actuellement, je travaille sur 
deux autres ieux pour la Super-NES 


Sur Amiga, certains écrans comportent 
jusqu'à 40% couleurs et la version PC 
est développée en SVGA, l'ai fait appel 
à un artiste pour les panels graphiques 
et la forme 3D des vaisseaux ont été 
définis pour moi. 

POURQUOI NE PAS AVOIR TROUVE 
UN AUTRE TITRE QUE "ELITE 2” ? 

Il portera un autre nom qui est en 
cours d'enregistrement. 

POUVEZ-VOUS DECRIRE ELITE 2 ? 

Le jeu est scientifiquement "correct". 
Même si vous ne pouvez pas dépas¬ 
ser la vitesse de la lumière, vous avez 
la possibilité d'accélérer le temps !! 
C'est un jeu original mais fait de telle 
façon que toute une galaxie est si¬ 
mulée dans le moindre détail L'idée 
est que les Hommes se sont répandus 
sur un rayon de quelques millions 
d'années lumière et que le reste de la 
galaxie est encore inexploré 
Au début du jeu, vous'sortez d une sta- 


traînait aucune modification ; ici, votre 
acte est enregistré, et les événements 
se déroulent en conséquence. Vous 
pouvez attaquer un vaisseau pirate et 
le détruire mais sans que vous ne le 
sachiez, vous avez pu être vu par 
quelqu’un qui a prévenu la police ! 
Vous devez donc agir avec subtilité et 
ruse. C'est un jeu beaucoup plus 
"intelligent". 

Toutes les planètes principales ont été 
dessinées précisément avec de vraies 
techniques astronomiques et j'ai réa¬ 
lisé cette partie en collaboration avec 
. une importante université, l'ai étudié 
la façon dont pouvait évoluer 
I Univers Par exemple, grâce une rou¬ 
tine spéciale dans le programme, les 
matières qui gravitent autour d'une 
planète sont fragmentées selon des 
lois scientifiques imassesi ; les tem¬ 
pératures d'une planète sont égale¬ 
ment prises en compte, ainsi que 
l'effet gravitationnel et la présence 




_ 
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tion spatiale gigan- -- 

It .que V< 'Us u uniren . _. 

cez dans un simple . 

vaisseau et grâce aux . ' 

menus, vous pouvezob- 

tenir un assortiment de HHHH 

cartes extraites d'atlas I 

astronomiques. Le côté I 

économique du premier 

Elite reste présent mais NSEl|tiP 

ne constitue plus l'élé- PtctIP 

ment essentiel du jeu. 

Par exemple, vous pouvez atterrir dans 
chacune des principales villes qui 
sont très détaillées. Si vous visitez 
Londres, vous verrez Big Ben. à Paris, 
vous verrez la Tour Eiffel 
Actuellement, je ne suis pas encore 
fixé sur le'moyen que vous utiliserez 
pour voyager, probablement sur un aé¬ 
roglisseur. Bien que vous puissiez 
voyager en hyper-espace en compri¬ 
mant le temps, vous pouvez, si vous 
le préférez, rester dans le même sys¬ 
tème pendant tout le jeu. Vous pou¬ 
vez acheter ou vendre des produits, pi¬ 
rater. C'est une aventure continue 
dans laquelle, quand vous êtes à quai, 
vous pouvez lire les tableaux d'affi¬ 
chage et devez user de votre jugement 
pour saisir une offre car elle pourrait 
vous apporter un profit énorme. Dans 
le premier jeu. tuer quelqu'un n'en- 


Comme la plupart des program¬ 
meurs. j'écrirai tout le soft, puis le 
présenterai a Nintendo pour ins¬ 
pection et accord I 


N’ETES-VOUS PAS LIMITE EN TRA¬ 
VAILLANT SUR LA SUPER-NES ? 

Non. non et non ! C'est une machine 
fabuleuse et je ne vois .pas de raison 
de dire ou en >tre qu'Elitè 2 sera moins 
rapide ou moins beau sur la 
Super-NES que sur un Amiga ou un 
PC. Les lapônais ont tendance à s'ac¬ 
crocher à un style ou à un genre de jeu 
et sont hermétiques aux idées nou¬ 
velles C est là que se situe la "limite", 
ce n'est sûrement pas à cause de la 
technologie Quand tous terrez Elite 
2 sur Super-NES vous admettrez 
mon point de vue 


ELITE 2 AURA-T-IL UNE VERSION 
CD ROM ? 

Oui. on espère l’adapter sur tous les 
standards et supports CDTV.CDI etc. 


TRAVAILLEZ-VOUS EN EQUIPE OU 
SEUL ACTUELLEMENT? 

le réalise toute la programmation et 
je suis très fier de la fluidité de mes 
graphismes iD le lais la version 
Amiga et ST et un ami fera celle du PC. 
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des gaz. Tout ceci peut paraître bien 
technique mais quand vous écrivez un 
ieu spatial, pourquoi ne pas le faire de 
manière réaliste ! Avec toutes ces fa¬ 
cettes et bien d'autres encore, vous 
pouvez estimer si la planète est vi- 


exempie, vous etes en train de suivre 
un vaisseau et vous savez qu'il trans¬ 
porte une grosse cargaison de nour¬ 
riture ; aussitôt qu'il sera a quai, la va¬ 
leur de la nourriture chutera, alors, si 
vous avez aussi de la nourriture à 
vendre, vous avez intérêt à atterrir 


user les plans des galaxies, la valeur 
des marchandises etc. Piloter est re¬ 
lativement simple mais attaquer un 
vaisseau l'est beaucoup moins. La 
célèbre séquence d'accostage n'est 
pas aussi difficile que clans Elite, mais 
est aussi efficace 


vable. N'importe quand dans le jeu 
vous pouvez visualiser le système so¬ 
laire et observer chaque étoile d'une 
constellation (c'est décidément un 
jeu très éducatif| Bien que le jeu 
puisse paraître un peu lourd, vous 
pouvez jouer comment cela vous plaît. 
Vous disposez également des plans de 
batailles où vous pouvez situer les 
vaisseaux dans une zone. Comme 
l'univers est si vaste qu'il vous faudrait 
plus d’un an pour en faire le tour, vous 
pouvez accélérer le temps. Or, corn me 
tout se passe en temps réel, si vous 
accélérez le temps, les événements 


avant lui ! Vous rencontrerez d'autres 
vaisseaux que vous pouvez ou non 
combattre. Certaines marchandises 
sont interdites surcertainès planètes, 
si vous êtes pris par la Police Spatiale, 
elles vous seront saisies ! Le jeu est 
une véritable simulation de la vie. Au 
lieu de commercer, vous pouvez trou¬ 
ver plus lucratif le transport des per¬ 
sonnes. Grâce à une liaison satellite, 
vous recevrez et enverrez des mes¬ 
sages et pourrez ainsi apprendre qu'un 
groupe de touristes cherche à visiter 
un système solaire particulier, contre 
une bonne rémunération.. 


Il y a beaucoup d'objectifs. Vous pou- 
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changeront. Tout est aléatoire et un 
événement n'aura jamais lieu deux 
fois. Le jeu est beaucoup plus réaliste 
qu'Elite I 11 y a beaucoup de mar¬ 
chandises, beaucoup plus que dans le 
premier, à acheter et vendre et dont 
la valeur varie suivant la planète. Par 


Quand vous vous serez bien établi, 
vous pourrez acheter des vaisseaux 
plus grands et plus puissants mais en 
même temps, vous deviendrez la cible 
des pirates de l'espace. Comme les 
grands vaisseaux sont plus lents et 
qu'ils nécessitent beaucoup plus 


vez par exemple, visualiser dans une 
fenêtre les vols qui ont été annulés. 
Un contrôle du trafic en quelque sorte. 
Il peut alors être avantageux si vous 
arrivez à convaincre les voyageurs de 
le faire sur votre vaisseau. Vous pou¬ 
vez également avoir un contact direct 



d'énergie, vous devrez 
établir un plan de vol 
pour que chaque 
voyage soit profitable. 
Pour gagner rapide¬ 
ment de l'argent, vous 
pouvez rejoindre la 
Space Air Force pour 
accomplir des mis¬ 
sions ; vous obtien¬ 
drez alors non seule¬ 
ment de l'argent mais 
aussi des décorations. 
Vous pouvez même 
employer des merce¬ 
naires et des pilotes 
qui vous protégeront 
des attaques. 

Le jeu est entière¬ 
ment géré à la souris 
et les menus vous 
permettent de.visua- 


avec les autres vaisseaux et informer 
leurs passagers sur votre destination 
pour qu'ils puissent éventuellement 
continuer leur voyage avec vous. 

Les dégâts causés lors des combats 
constituent une autre facette du jeu 
Vous aurez besoin d’aller dans une sta¬ 
tion spéciale pour réparer, contre de 
fortes sommes, et c'est également là 
que vous pourrez effectuer toutes les 
améliorations sur votre vaisseau. Vous 
pouvez soit acheter un plus grand 
vaisseau d'occasion, soit un vaisseau 
tout neuf mais vous devez prendre en 
compte le fait qu'un nouveau vaisseau 
ne tombera pas en panne avant long¬ 
temps mais qu'un vaisseau plus vieux, 
bien que moins cher, vous causera 
bien plus de problèmes. Si vous tom¬ 
bez en panne dans l'espace, vous 
devez attendre qu'un autre vaisseau 
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vous n'en rencontriez pas écrit est complètement innovateur et 
en face-à-face, vous pouvez je l'utiliserai beaucoup à l'avenir. Mais 
discuter avec eux par l in- j'utiliserai toujours pour programmer 
termédiaire des liaisons ce que la technologie permettra de 
vidéo/audio. Grâce à la mieux, bien que l'Amiga ait encore une 


SUITE ELITE 2, 


Cap ella Distance SD. BD light year 

Quaternary System. Primary: Red yiant star 
inino and snme are refinement. 


vienne vous secourir, et espérer qu'il 
sera amical. Votre situation, dans une 
zone civilisée ou sauvage, joue éga¬ 
lement beaucoup sur vos chances de 
survie. Plus vous voyagez et plus les 
zones traversées seront sauvages. 
Vous pouvez jouer tout le jeu dans une 
zone en sécurité en faisant des petits 
profits, mais les récompenses seront 
plus fortes si vous explorez les mys¬ 
tères de l'espace; bien sûr, les risques 
sont également plus importants. 

Le vaisseau que vous contrôlez est ''in¬ 
telligent'', il vous suffit de lui dire ce 
qu'il doit faire l'ordinateur saura 
quand tirer un missile, et comment 
ajuster tous les paramètres. Dans la 
vie réelle, vous ne pourriez pas voler 
dans un vaisseau que l'ordinateur 
contrôlerait ainsi. L'intelligence arti¬ 
ficielle du programme est importante. 


spatiale, vous pou¬ 
vez voir un vais¬ 
seau charger et 
décharger sa car¬ 
gaison. Les événe¬ 
ments se déroulent 
dans des milliers 
de systèmes so¬ 
laires et modifient 
continuellement 
les données du jeu. 
Vous pouvez même 
atterrir à Londres 
et regarder le so¬ 
leil se coucher ou 
observer les lunes 
de Pluton ; tout cela est la reproduc¬ 
tion exacte de la réalité. Toutes ces 
choses valent, je suis sûr, les re- 


Tout est à l'échelle. Si vous visitez une 
planète, vous ne voyez pas immédia¬ 
tement un objet mais celui-ci devient 
de plus en plus grand. 

La façon dont les planètes ont été 
dessinées et représentées est im¬ 
pressionnante. Saturne et ses an¬ 
neaux et Mars et ses taches rouges 
peuvent être inspectées. 

Le jeu sera très facile à jouer. 

Les différentes versions, selon l'ordina¬ 
teur, seront faibles bien que les possi¬ 
bilités de chaque machine seront ex¬ 
ploitées au maximum. Vous pourrez 
aussi diminuer la qualitédesgraphismes 
pour augmenter la vitesse d'exécution 
sur les micros les plus lents. 

Enfin, les multiples vaisseaux et 
les stations spatiales évitent la lassitude. 


Tjjpe'G'yElfcwitâr 
itcrit Fedet- _ 


cherches, le temps et les etlorts qui y 
ont été consacrés Parce que nous ne 
sommes pas limités en matière de mé¬ 
moire. le jeu est interminable. Même 
chaque personnage est défini par ses 
propres caractéristiques et bien que 


Y A-T-IL UNE PRO¬ 
BABILITE DE VOIR 
UN ELITE 3? 

Non. Maintenant que 
j'ai créé ce programme 
pour générer rapide¬ 
ment des graphismes, 
je voudrais arrêter et 
me consacrer à un jeu 
I avec des iik mstres 
Mais une série d'aven¬ 
tures en data-disks reste envisageable. 
Cela empêchera le piratage car pour uti¬ 
liser ces datas il faudrait le jeu origi¬ 
nal ; ou alors il faudrait un jeu piraté 
pour pouvoir jouer aux data-disks pi¬ 
ratés. . Le système graphique que j'ai 


QUELS ELEMENTS DU JEU PRE¬ 
FEREZ-VOUS ? 

Comme je l'ai déjà dit, je pense que 
la vitesse à laquelle tourne le jeu est 
la plus rapide que nous ayions jamais 
vue pour un soft utilisant des gra¬ 
phismes bitmap et vectoriels Les 
événements ont lieu continuellement, 
même si vous ne laites rien. Quand 
vous passez assez près d'une station 
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routine que j'ai écrite, des 
millions de planètes/sys¬ 
tèmes sont générées et 
sont complètement diffé¬ 
rentes les unes des autres. 
|'ai élaboré une palette d'immeubles 
.pour couvrir la surface des planètes, 
mais comme la génération de cette 
surface aléatoirement, il existe des 
millions de combinaisons possibles. 
Tout se modifie en temps réel et les 
conditions climatiques jouent un 
rôle majeur, de même que la position 
du soleil projettera de manière ex- 
cate les ombres des immeubles ou 
des vaisseaux 


longue vie devant lui. Auparavant, je 
programmaissurST, mais maintenant 
c'est l'Amiga ! 


ENFIN, UN MOT SUR LE PIRATAGE ! 

Il tue le marché des micros, c'est 
pourquoi tout le monde se tourne 
vers les consoles. J'ai entendu dire 
que le Danemark était le pire en ce 
domaine. Pour Elite 2, le manuel 
est vraiment indispensable car les 
paramètres du jeu sont très nom¬ 
breux Le piratage est un état de 
lait, l es protections sur disque ne 
servent à rien mais j’ai plus d’un 
tour dans mon sac ! 
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Navigation dans les champs d'astéroide! 


explosion d'un vaiseau 

mm- 

£hotos d’écran 


Mmdscape vous offre la plus impressionnante 
simulation de combat intergalactique jamais effectuée. 

A vous de relevez ce défi, alors cramponnez 
vous sur votre manche à balai. 

GEN D OR 97% TILT HIT 

"Ce jeu est l egal du meilleur des films de science fiction 
(guerre des étoiles, startreck ...) le jeu de la decennie! Gen 4' 


La plus incroyable simulation de combat en 3D 
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Disponible dans les I N AC et les meilleurs points de v ente 
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AMERICAN TAIE 


REPORTAGE s DEREK DELA F U ENTE 


C e jeu est une adaptation du 
film Five! et le Nouveau 
Monde. Ce programme, 
très visuel, avec des écrans 
digitalisés tirés du film, est, 
en fait, composé de plusieurs jeux et 
d'une intrigue interactive. Fievel 
Mousekewitz est le personnage prin¬ 
cipal, voyageant de lieu en lieu, dis¬ 
cutant et jouant avec d'autres per¬ 
sonnages.. Comme c'est une souris 
très intelligente, il sait jouer aux 
cartes, résoudre des énigmes.. et 
s'évade d'un piège—à—rats géant conçu 
par des chats hors—la—loi-, dans les 
rues de New York. Les dessins sont si 
réussis que l'on dirait un vrai dessin 
animé. Les dialogues se.font à partir 
d'une sélection de questions/ré¬ 
ponses. Trouver des objets utiles est 
une des clefs de la progression mais 
d'abord, vous devrez résoudre une 
énigme pour obtenir l'objet. Si vous 
n'avez pas vu le film, ne vous inquié¬ 
tez pas, le scénario vous sera raconte 
quand vous arrivez dans une ville du 
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The bcst in entertainment software. 
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PREVIEW 

SUR AMIGA (1 MEGA) 
ET PC (SEPTEMBRE) 


Far West : vous devesaiderfievel à re¬ 
trouver sa famille et à déjouer les plans 
diaboliques des Mott Street Maulers 
lies Miauleurs de la Rue Mott' i et du 
gang de Cat R. Waul. Fievel doit chas¬ 
ser les chats des rues de New York au 
début du siècle, puis, à l'aide de son ami 
tigre, Willie Burp. déjouer le 
piège—à—rats géant pour pouvoir gagner 
l'épreuve de force du Far West. 


V ?" f/» 


* 




So the Mousekewitzes decîded to immigrate to Americ 
along with mang other persecuted familles. It nias 
believed bg mang that there are no eats in America 
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LOOK AT DOORWftY 

THÔT LEÜDÎ TO THE LIYING ROOM 


MIRROR 

,t's ME 


~t5lkto. 

.H "fr'JLL_ 


RR Half ("La Part des 

Ténèbres'!. 

toire du jumeau diabo¬ 
lique. George Stark, de lecrivain 
Thad Beaumont. Comme Thad, écri¬ 
vain de romans d'horreur à succès, 
vous êtes plongé dans un mystère 
psychologique à cause de votre ju¬ 
meau maléfique qui commet des 
meurtres et des crimes dont vous 
êtes accusé. Pour vaincre ses pou¬ 
voirs, vous devez fuir la police, trou¬ 
ver des indices et découvrir le secret 
de la Part des Ténèbres. C’est seu¬ 
lement à ce prix que vous pourrez 
prouver votre innocence, sauver votre 
famille et réduire George à néant à 


not CÛMPLETELV 
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tout jamais. Le jeu se déroule en 
Nouvelle Angleterre de nos jours, et 
au début du jeu, vous avez une vision 
de votre frère tuant une jeune femme. 
Pendant le jeu, d'autres visions vous 
tiendront au fait des agissements 
criminels de votre alter-ego. L'in¬ 
terface est gérée à la souris avec les 
actions à accomplir : regarder, mar¬ 
cher vers, parlera, voyager vers, fer¬ 
mer, pousser etc. Vous pouvez même 
effectuer des actions en combinant 
plusieurs mots. Vous devrez fouiller 
chaque lieu, récolter le maximum 


d'indices et interroger tout le monde. 
Presque tous les écrans sont entière¬ 
ment animés ; vous pouvez entrer 
dans un bar en ville, prendre un verre 
et parler avec le barman. Les écrans 
fixes avec des informations perti¬ 
nentes apparaitront si vous déchiffrez 
tous les indices cachés dans le jeu. 
Capstone est une firme qui détient 
beaucoup de licences de films pour 
des adaptations sur micro, qui laissent 
généralement à désirer. Espérons que 
celleKri sera aussi bonne que le roman 
de Stephen King ! 


PREVIEW SUR PC 
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No Itère! 


C e jeu d'aventure, dans le 
plus pur style des thrillers 
qu'auraient pu écrire les 
Maîtres eux-mêmes, 
Hitchcock et Le Carré, est 
le premier jeu entièrement digitalisé 
en 256 couleurs. Le jeu se déroule à 
New York, avec plus de 350 images 
digitalisées. De véritables personnes, 
lieux et scènes de combat ont été in¬ 
tégrés au programme Le scénario 
complexe vous plonge dans un com¬ 
plot contre le gouvernement améri¬ 
cain: ce jeu tournant autour de dan¬ 
gereuses trahisons dans les hautes 
sphères politiques est totalement 
déconseillé aux âmes sensibles. Vous 
incarnez un citoyen ordinaire qui se 
retrouve impliqué dans le meurtre 


I d'un agent de la 
u T CIA. en fait com- 

NO Items Qf mandité par un 

Interest Here groupe de fjnan . 

ciers mégalos. Du¬ 
rant 24 heures, le 
* jeu vous fera voya¬ 
ger de Wall Street à 
l'Empire State Building, en passant 
par les taudis des ruelles et des 
docks de la ville. Vous devez éviter la 
CIA et rester loin de la police pour re¬ 
trouver sept fichiers primordiaux 
pour prouver votre innocence et qui 
vous permettront par la même oc¬ 
casion de démasquer les vrais com¬ 
manditaires du meurtre. Une inter¬ 
face très élaborée et sophistiquée, 
avec de 'très nombreuses options, 
vous permettra de vraiment plonger 
dans ce jeu de mystère et d intrigue 
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ENTE PAR CORRESPONDANCE 

) adresser exclusivement à : 

COCONUT 

Av. Jean Mermoz 
imm. Atalante 
34000 Montpellier 

tel: (16)67 65 05 40 


NOM_ 

ADRESSE. 


Précisez votre console 
1DRIVE JAP □ MEGADRIVE FR □ 
PICOMJAPG SUPER NES US □ 
PER NINTENDO FR □ NEO GEO □ 


VILLE_ 

CODE POSTAL 
Tél_ 


Signature 


Précisez les caractéristiques de votre micro 
STQ AMIGA □ PC 3 1/2 □ PC 51/4 □ 
512 K □ 640 K □ 1 MO □ +1 MO □ 


TITRES 

MACHINE 

PRIX 














Participation aux frais de port et d'emballage 
* TOTAL à payer : 

Réglement : je joins □ chèque bancaire Q CCP Q Mandat -lettre 


+25F 


COCONUT 


TITRE 


3D CONSTRUCTION KIT 
ACES OF THE PACIFIC 
AIRBUS A 320 VF 
ALIEN BREED 
A.TAC. 

B-17 FLYING FORTRESS 
BATTLE ISLE 
8ATTLE ISLE SCENARIO 
BLACK CRYPT 
CABLE NULL MODEM 
CARL LEWIS CHALLENGE 
CIVILIZATION 
COLONEL BEOUESTI 
COVER GIRL PO 
CRAZY CARS III 
DARK SEED 
DARKLANDS 
DELUXE PAIN 
DEMO CONS 
DUNE 
ELVIRA II 
EPIC 

ESPANA G 
EUROPEA 
EYE OF BE 
F117-A NI 
F15STRIK 
Fl 5 STRIK 
FALCON III 
FALCON III 
FALCON III 
FASCINATION 
FIREANDICE 
FOOTBALL CHAMP 
FOOTBALL CRAZY 
Fl GRAND PRIX MICROPROSI 
FUN RADIO II 
GIANTS OF EUROPE 
GLOBAL EFFECT 
GRAND PRIX UNLI 
GUNSHIP 2000 
GUNSHIP 2000^PTIARIO 
HEIMDALL L^KING 
HOOK 
HUMANS 
INDIANA J«S IV AVENTURE 
ISHAR 

JAGUAR ®20 
LEANDEI 
LEGENDl 

LESAVWURES DE MOKTAR 
LINKS GlF 

LURE OMHE TEMPRESS 
MICROPfJSE GOLF 
MIGHT»D MAGIC III 
N0M0RM.EMMINGS 
NOMORÏEMMINGSDATA 
PACIFIC «AND 
PERFECT ®|ERAL 
PINBALL «MS 
POOL OF D»NESS 
PREMIERE 
PROJECT X il 
PUSHOVER 
OUADRUPLEUFt*IOYSTICK 
RISKY WOODS 
ROBOCOD 
SECRET OFMONKE^ANO 2 
SECRET OF MONKEYIWaIDVF 
SECRET WEAPONSOFI^ 
SENSIBLE SOCCER 
SILENT SERVICE II 
STAR TREK 25TH 
STEEL EMPIRE 
THESIMPSONS 
ULTIMAIV-V-VITRILOGY 
ULTIMAUNDERWORLD 
ULTIMA VII 

US GOLD THE MANAGER 
VROOM 

VROOM DATA DISC 
WING COMMANDER DELUXE ED. 
WING COMMANDER II 
WORLD TENNIS CHAMPIONSHIP 


COCONUT REPUBLIQUE 

13, bd Voltaire-75011 PARIS 

Tél : (1) 43.55.63.00 -M° 
Oberkampf 

COCONUT MONTPELLIER 

Avenue Jean Mermoz - imm. Atalante 
34000 MONTPELLIER 

Tél: 67.65.05.40 

COCONUT GRENOBLE 

8, cours Berriat - 38000 GRENOBLE 


AM ST PC 


OUTRUN 
PGA TOUR GOLF 
gàROAD RASH 
7 ROBOCOD 

SHADOW OFTHE BEAST 
SONIC 

SPEEDBALL II JAP 
SPIDERMAN JAP 
SPLATTERHOUSE II 
STREET OF RAGE 
SUPER MONACO GP 
SUPER MONACO GP II 
TAZMANIA 

1DCUP SOCCER 
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BURNING FIGHl 


GHOST PILOT 

KING OF THE MONSTERS 

NINJA COMBAT 

RIDING HERO 

TOP PLAYER GOLF 

ANDRO DUNOS 
EIGHT MAN 
FATAL FURY 
FOOTBALL FRENZY 
ROBO ARMY 
SENGOKU 
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0k jeu qui "suit" limmy White's 
M Snooker. lui ressemble comme 
Wdeux gouttes d'eau. car il pos¬ 
sède la même présentation et la 
même approche. Cependant, comme 
les règles sont différentes, il bénéfi¬ 
cie de caractéristiques qui lui sont 
propres. 

La table et les boules sont plus 
grandes mais tout reste proportion¬ 
nel: 8 boules anglaises et améri¬ 
caines plus c > autres (boules rayées 
classiques et boules colorées avec 
les numéros) L'interface identique 
à limmy White's Snooker permet une 
. rotation de la table et un zoom sur 
I endroit où se trouvent les boules 
Le "trou" visé se met en surbrillance 
quand vous sélectionnez un coup, et 
la force du coup est facilement do- 
sable. En fait, l'unique effort à faire 
est d'apprendre les règles propres au 
billard américain. Vous devez rentrer 
les boules dans l’ordre croissant des 
numéro!et si vous êtes très fort et 
que vous?rentrez immédiatement la 
boule n°Q."vous gagnez (mais, là. il 
faut être vraiment balaise ou avoir 



une chance de débutant I 

Vous pouvez mesurer votre ni¬ 
veau en affrontant 20 joueurs diffé¬ 
rents avec leurs propres caractéris¬ 
tiques. soit en tait, 20 niveaux de jeu 
Billard Américain peut également 


se jouer à deux et il y a un mode pour 
s'entraîner (réglage des coups, mist’| 
en place îles boules, replay dispel 
nible sauf au cours d'une partiell 
Lin mode tournoi vous permettra 
d'affronter jusqu'à 7 adversaires (dil 
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C e jeu- écrit par Richard 
Costello qui nous avait déjà 
concocté Golden Axe, est un 
beat-em-up. sorte de 
Double Dragon contempo¬ 
rain. mettant en scène le célèbre groupe 
de hard-rock britannique Motorhead 
Les membres du groupe, donc, ont été 
enlevés |NDC: ah! ah! 

Enlevés! l.opettes! I et placés dans 
des lieux divers et variés qu'ils doivent 
traverser Karakekill Village, Western 
Scene, Cathédrale, Acid Rave party. 
Scrapvard. Rap City qui sont bien sûr 
infestés de gens pas très gentils et 
même parfois "carrément méchants, 
jamais contents " ! Les combats se font 
principalement à mains nues, mais en 
fait, tous les moyens sont bons, dans 
legenre on a pas d'armes mais on a des 
idées : frapper sur tout ce qui bouge 
avec des guitares, manger des oignons 
pour avoir une haleine fétide (c'est en¬ 
core plus efficace que le Baygon], uti¬ 



liser des bombes qui nettoient tout missiles i un peu comme dans Moktarl.. 

I écran d'un seul coup, se servir de ca- A propos de boissons justement, et tant 
nettes ou de bouteilles vides comme pis pour les sobres, boire de la bière ou 
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du whisky est l'une des manières de 
vous régénérer. Beaucoup de 
sous-jeux/bonus agrémentent l'action 
entre les niveaux s'enfiler un maximum 
de bières, prendre dans ses bras des 
groupies malgré leurs petits-amis, pi¬ 
quer de la nourriture dans un bar. gi¬ 
fler un serveur... mais le plus marrant 
de tous, saccager une chambre d'hôtel 
! Tout cela se fait bien sûr en temps li¬ 
mité mais peut vous rapporter gros. 
Bref, ce jeu. servi par un scrolling ho¬ 
rizontal et une musique hard-rock ir¬ 
réprochables. est bourré d'humour et 
il n'est pas rare de perdre à cause d'un 
fou rire en pleine action. 
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ABUS DANGEREUX 

LE MAGAZINE DU CULTURE ET LES LOISIRS 


. E NI 6ST SOW« 


ps“ 16 PAGES 
I JUSQU'AU 



|U| JE*P 

rvitinMi 



UN REPORTAGE EXCLUSIF SUR LES 
AUMISTES ! 


i COMMENT GAGNER ÉNORMÉMENT 
D'ARGENT (TRÈS VITE): NOS CONSEILS 
(ET CA MARCHE VRAIMENT !) 


EN VENTE PARTOUT 
10F SEULEMENT 


L'abus de modération est dangereux, à consommer avec alcool • Composition: Rire (naturel, garanti sans a 
chimiques): 96% - Additifs chimiques: 1% (bon, ok, y en a un peu) - Additifs chimiques supplémentaires: 0,5 A (o 
ok y en a beaucoup) - Grand Gadget Gratuit, un Père Noël en plastique avec un élastique quon remonte et qi 
fait paf-paf-paf en claquant des pieds par terre et en se dandinant de maniéré tordante: OA - Rire pas tre 
naturel: 1% - Rire carrément malsain: 0,5% - Grossièretés (b..., m..., c..., d..., e..., etc): 0,8 o - o i /que ( 
jusqu'à l'os): 0,1% - Excipient q.s.p.: 16 pages grand format pliées tellement n'importe comment quon a carre 
ment honte de le lire en public, mais on ne peut pas s'en empêcher, tellement on rit /usqu a la mort, la preuve, 
le lisais, et puis je arrgghhhh" (feu Mme Tabitakatsankilomètdeux, Tours). 






JIMMY WHITE'S SNOOKER 



f nfin, La simulation de snoo- 
ker arrive sur PC après son 
succès sans précédent sur 
Amiga/ST I même si une ru¬ 
meur dit qu'Archer McLean, 
son programmeur, veut développer 
une séquelle, on voit mal comment il 
pourrait améliorer ce jeu déjà excep¬ 
tionnel . 1 . limmy Whites Snooker 
est, en effet, véritablement une si¬ 
mulation et non juste un jeu De 
nombreuses caractéristiques comme 
une "rotative", un éventail complet, 


nez surtout pas ce jeu au sérieux 
car les boules se permettront parfois 
de vous faire des grimaces ou de 
vous narguer! 

L'adaptation sur PC, très fluide 
et très rapide (Archer a d'ailleurs dû 
la ralentir ! I n'a rien à envier aux ver¬ 
sions Amiga/ST : sur 286,c'est même 
plus rapide que sur Amiga ! Utilisant 
la palette de couleurs standard dé 
l'Amiga, limmy Whites Snooker ac¬ 
cepte les principales cartes sons 
(Adlib & Sound Blaster) 


voire exhaustif des coups/angles ou 
un déplacement de la balle exem¬ 
plaire de précision et de réalisme, 
[ont de ce soft un must en la matière. 
On se croirait réellement dans une 
vraie salle... Et le réalisme est tel que 
c'est d'ailleurs un parfait outil pour 
observer un coup et s'entraîner pour 
une véritable partie. Même si vous 
nêtes pas joueur de billard dans 
l ame, la qualité de ce soft est si ex¬ 
ceptionnelle que vous ne manque¬ 
rez pas d'aller vérifier "en direct-live" 
sur une vraie table, si vous pouvez ré¬ 
itérer ce fameux coup qui vous a 
permis de triompher de Snooker. et 
dont vous êtes si fier ! Mais ne pre- 




PREVIEW SUR PC 
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■j^^ill Pullan qui a travaillé 
^^^■pendant deux ans chez 
■K Vector Graphics, sur des 
■ jeux tels que Empire 
Strikes Back et Bomber, et 
qui avait déjà conçu pour Psygnosis, 
Aquaventure, nous présente cette fois 
un jeu délirant. 

En bref, il s'agit d'un jeu de 
plates-formes mêlant puzzles et ar¬ 
cade. Le scénario est, c'est le moins 
qu'on puisse dire, assez loufoque : Bill 
Tomato doit sauver sa petite amie 
Tracey des griffes de Squirrel Sam 
avant que celle-ci ne soit transformée 
en . sauce tomate. Remarquez, il n'y 
a rien détonnant à cela puisque Bill 
et Tracey SONT des tomates ! Vous 
verrez d'ailleurs cet enlèvement lors 
de la présentation. 

Pour sauver votre moitié tde to¬ 
mate !). vous devez passer une cen¬ 


taine de tableaux en réussissant à 
traverser l'écran de la gauche vers la 
droite, sans dommage, La diversité 
des tableaux garantit l'intérêt et le dé¬ 
paysement : Egypte. Psychédélique, 


Préhistorique, Cimetière. Espace etc. 
Chaque tableau vous réserve bien 
évidemment son lot de dangers et de 
monstres En Egypte par exemple, 
vous tenterez de sauter de 
plate-forme en plate-forme en évitant 
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pics, murs mouvants etc., dans les 
'. ignés, des créatures bizarres comme 
des cochons volants. La variété des 
monstres" est impressionnante, et 
chacun d'eux possède ses propres ca¬ 
ractéristiques et des techniques of¬ 


fensives, redoutables - vous com¬ 
prendrez ce que ie veux dire quand 
vous rencontrerez Dragon Géant et 
autre Samourai... 

Mais ce n'est pas un jeu de pla¬ 
teau classique, toujours en mouve¬ 
ment. En fait, au début de chaque ta¬ 
bleau, l'écran est en quelque sorte en 
"pause", vous permettant de placer les 
nombreux objets et outils dont vous 
disposez : ventilateur, plate-forme, 
trampoline... pour construire un che¬ 
min fiable jusqu'à la sortie. C'est ici 
que se situe le côté puzzle du jeu -au 
cas où vous n'auriez pas suivi-. Un 
petit clic sur l'icône GO vous permet¬ 
tra de voir si vous avez placé ces ou¬ 
tils judicieusement. Et même'si vous 
avez trouvé l'utilisation exacte de 
chaque objet, il vous faudra beau¬ 
coup d'adresse et de réflexe pour évi¬ 
ter les méchants car vous ne possé¬ 
dez aucune faculté d'attaque (au 
passage, je vous rappelle que vous 
êtes une tomate). Les dix vies accor¬ 
dées pour chaque tableau ne sont 
vraiment pas de trop. D'autant plus 
qu'une fois le GO lancé, le temps 
jouera en votre défaveur... Trois types 
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de difficulté donc placer les objets 
aux bons endroits, éviter les méchants 
et faire (très) vite Une séquence ani¬ 
mée intermédiaire tous les cinq ta¬ 


bleaux, est la bienvenue pour vous 
permettre de souffler un peu. 

Les graphismes style dessins ani¬ 
més très mignons, et plus de 45 mu¬ 


siques, écrites par Mike Clark sur 
Protracker, promettent à ce jeu un 
brillant avenir, dont la sortie est pré¬ 
vue pour octobre. 
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SHADOWOF THE BEASTIII 


REPORTAGE : DE RE K DELA FUENTE 




4^uoi de neuf dans ce troisième 
■ Bépisode de Shadow of the 
Beast ? lustement. à part les 
graphismes et le scénario qui restent 
à peu près les mêmes, ce n'est plus un 
simple beat-em-up mais un véritable 
jeu d'aventure-action que nous pro¬ 
pose Psygnosis. Ce troisième volet 
gomme les reproches qu'on a pu faire 
à propos de cette série car il est par¬ 
semé d énigmes. de puzzles et de 
défis intelligents'' sur quatre niveaux, 
qui ne font qu'augmenter la profon¬ 
deur du jeu 

Quelques exemples simples pour 
vous le démontrer. 

Vous vous retrouvez, par exemple, 
devant un jeu de taquin géant formé 
de différentes espèces de poissons. 
Vous devez reconstituer la chaîne ali¬ 
mentaire des poissons entre eux (le 
plus gros mange le petit etc.) 


tion et l'interaction avec les objets et 
des centaines de couleurs apparais¬ 
sent simultanément à l'écran. Au pas¬ 
sage. sachez que les graphismes font 
à eux seuls 2 Mo. Quant à la nni- 


à la fin qu'une seule espèce, inoffen¬ 
sive pour l'Homme. 

Un autre exemple, vous vous re¬ 
trouvez devant un château dans lequel 
vous ne pouvez pas pénétrer sans re¬ 
cevoir sur la tète une pluie de boules 
de feu. Il vous faut trouver un bélier 
à qui il manque une roue. Cherchez la 
roue, fixez-la. puis, en vous abritant, 
poussez le bélier contre la porte du 
château. 

La qualité du graphisme n'a pas 
diminué, au contraire, puisque des 
sprites multiplex améliorent l'anima- 




à. 
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sique, vous avez sept morceaux qui 
font 800 Ko. Bref le délire complet I 
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/ I s'agit d'un shoot-em-up avec 
un soupçon de stratégie que 
nous proposent deux pro¬ 
grammeurs, pas très connus, 
du reste,puisque jusqua pré¬ 
sent, ils n'ont écrit qu’un seul jeu 
pour Linel/Neocrone - un 
shoot-em-up qui est d'ailleurs passé 
complètement inaperçu 

Le jeu se déroule dans un com¬ 
plexe de recherche scientifique 
top-secret où tout est désormais 
hors de contrôle, mais où l'on dé¬ 


infesté Bio-Tech. Reactor & 
Holographie . chaque niveau pos¬ 
sédant un nombre défini d'humains 
à sauver. 

Le complexe contient en outre de 
nombreux niveaux.secrets, 

Cytron le Robot que vous dirigez, 
possède des caractéristiques pour 
le moins surprenantes II peut en. 
effet se dédoubler partager en deux 
petits droïds i "un Cytron, tron, tron, 
deux petites marionnettes'. ,. bon 
j'arrête, l'heure est grave !), faculté 


très utile puisque parfois, les pas¬ 
sages sont trop étroits pour le Robot 
initial, ou lorsque les commutateurs 
de pression doivent être activés par 
deux personnes en même, temps 
Mais jl y a un hic, car si le Ro- 
bot-en-un-morceau peut utiliser un 
très vaste éventail d armes, dédou¬ 
blé. il ne disposera que du pisto¬ 
let-laser et des grenades i une arme 
chacuni 

Heureusement, le maniement à 
la souris permet quelques cent vingt- 
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planquées dans des coins inacces¬ 
sibles. 

Cytron dispose également d'un 
autre outil remarquable qui lui per¬ 
met d'obtenir une carte de la zone à 
traverser et de repérer les humains. 
Mais vous ne devrez faire appel à ces 
"stations d'informations informati¬ 
sées" qu'à bon escient, car leur durée 
d'utilisation est limitée. 

Enfin, ajoutons que la musique 
a été composée, pour notre plus 
grand plaisir, par Chris Hulsbeck. 


huit mouvements différents pour 
éviter les nombreuses créatures et 
droïds qui peuplent le complexe, et 
en cherchant bien, vous trouverez 
des moyens pour recharger vos bat¬ 
teries. Quelques subtilités malgré 
tout, dans ce jeu "pousse-toi- 
de-là-que-je-m'y-mette" ( néolo¬ 
gisme synonyme de "shoot-em-up”) 
quand vous tirez sur un miroir avec 
votre pistolet-laser, son rayon est 
dévié, vous permettant ainsi d'at¬ 
teindre les malfaisantes créatures 
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a F PO R TJX GE s DEREK DELA FUENTE 






~ BONUS 1 


plaçant de nouveaux éléments à 
l'écran et en agençant ceux qui sont 
déjà présents, vous devez vous dé¬ 
brouiller pour accomplir la mission 
qui vous est donnée en début de ta¬ 
bleau. A droite de l'écran se trouve la 
boite à outils, voici ce que vous pou¬ 
vez en sortir là chaque niveau les ob¬ 
jets disponibles changent): si vous 
ouvrez le petit coffre, vous trouverez 
trois tapis roulants, 3 cages contenant 
des souris et des éléments d'écha¬ 
faudage. La boite suivante contient la 
gomme qui vous permet d'effacer un 
objet. L'icone suivant permet de chan¬ 
ger l'orientation des objets, par 
exemple, la balançoire avec le côté 
gauche vers le bas se retrouvera, après 
utilisation de cet objet, avec le côté 
droit vers le bas. Vous pouvez fixer les 
tapis roulants à des poulies et aux 
cages des souris qui se mettent à 




SIERRA 
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t es jeux devenant de plus en plus 
complexes, les présentations et 
les graphismes flirtant de plus en 
plus avec l'art, il est toujours très sur¬ 
prenant de voir des jeux tout simples 
comme Lemmings, débarquer comme 
des bombes sur le marché 
Récemment, Océan est arrivé avec 
une idée équivalente en simplicité 
qui nous a tous captivés, une fois de 
plus. C'est au tour de nos grands 
frères d'Amérique d'entrer dans la 
danse, eux qui passent souvent plus 
de temps sur le côté visuel d'un logi¬ 
ciel. changent donc complètement 
de style et débarquent avec un soft aux 
graphismes simplistes, tellement dé¬ 
pouillés, que vous aurez du mal à 
croire que c'est un jeu Sierra. Après les 
quelques minutes nécessaires à l'as¬ 
similation du principe du jeu, vous 
tomberez accroc, comme tous les 
amateurs de jeux de réflexion du genre 
Lemmings-Push Over. 

Si vous vous êtes toujours senti 
l'âme d'un inventeur et que tout 
môme, vous passiez votre temps à dé¬ 
monter le réveil et le grille-pain pour 
fabriquer un croisement des deux, 
vous allez être comblé avec les 100 


problèmes qui vous attendent The 
Incredible Machine, TIM pour les in¬ 
times. est un jeu de réflexion digne de 
l'Age des Ordinateurs où vous devez 
accomplir une tâche particulière à 
chaque tableau. Vous pouvez jouer 
contre la montre en mode un joueur 
ou deux joueurs. Dans le premier ni¬ 
veau vous trouverez 3 tapis roulants, 
un grand mur. un ballon de basket et 
une balançoire Le but est de placer 
le ballon entre les deux murs. Le jeu 
est entièrement séquentiel, vous 
devez tout mettre en mouvement. En 
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courir, faisant avancer les tapis dans 
l'autre sens. Un autre icône vous per¬ 
met de changer la taille de certains ob¬ 
jets, comme les murs ou les tapis. 
Vous avez ensuite un bouton de start 
qui déclenche votre processus, votre 
machine. 

Au niveau 1, vous devez, par 
exemple, agrandir les murs et placer 
trois cages à souris près des trois 
tapis. Puis placer les courroies sur 
les cages des souris et appuyer sur 
Start. Les 3 ballons vont alors com¬ 
mencera bouger et l'un d'eux tombera 
sur la cage de la souris, qui va se 
mettre à courir faisant tomber l'autre 
ballon sur l'autre cage, et ainsi de 
suite, jusqu'à ce que le ballon rouge 
tombe entre les murs. Au niveau 2, 
vous devez libérer le chat de la cage 
où il se trouve enfermé. A l'écran, 
vous voyez des ballons avec des 


cordes, des leviers et des tas d'autres d'assembler les balançoires, les roues, 
objets mystérieux que vous devrez les personnages qui marchent, les 
agencer pour passer au niveau suivant. balles qui tombent, les ballons, et 
La difficulté dans Incredible tout un tas d’autres mécanismes qui 
Machine monte graduellement, à interagissent tous entre eux. Ce jeu est 

chaque fois, vous vous retrouvez avec vraiment passionnant et vous fera 
de davantage d'objets ainsi que de brûler pas mal de matière grise 
nouveaux. Certains niveaux semblent 
complètement impossibles à ré¬ 
soudre, et comme d'habitude, c'est la 
solution la plus évidente qu'il faut uti- 

liser pour réussir The Incredible W * ^ * J 

Machine fait tourner l'imagination du F À ^ 

joueur qui se metàpenserà des ma- I H ÆÊ 

;/ y.- wÊ ce? fmmm 

ser les niveaux. Il est très amusant I 
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QUEST FOR CLORYI 


de personnages : voleur, magicien oii 
guerrier. Le jeu combine à la fois uni 
passionnant scénario et de l'action, eil 
même si vous avez déjà joué à la prej 
mière version, vous craquerez probal 
blement pour celle-ci. 


I a première sortie de ce i m 

jeu avait eu lieu en _ _ 

1989 quand les possi- >j 
bilités des PC étaient j 
encore peu dévelop- |Éj 
pées Luntmirernentà mainte- |ïj| 
liant. Cette réédition améliorée ; 
devrait sortir dans les semaines HH 
à venir. Cette version VGA ' 
semble époustouflante et les “ 

dessins sont incroyablement - 

mis en couleurs avec des personnages 
animés qui apportent de la vie au jeu 
Les personnages sont même plus in¬ 
teractifs que dans l'original. La combi¬ 
naison adroite d'animations et d'images 
vidéo retouchées vous coupera le 
souffle. Chaque personnage possède sa 
propre personnalité. L'interface est le 
nouveau système Sierra, entièrement 
géré à la souris. Quelques fans pour¬ 
raient regretter le mode d'entrée des 
textes au clavier qui permettait, selon 
eux, des dialogues plus approfondis. Il 
n'en est rien car quand vous posez une 
question, vous définissez un dialogua 
en arborescence - une complexe série 
de questions qui feront appel à d'autres 
questions et réponses. Plus besoin de 
fouiller les lieux pour trouver les objets 
qui pourraient faire partie de votre in¬ 
ventaire. il suffit de déplacer le curseur 


sur l'écran et une complète description 
vous sera communiquée. Dans le jeu 
intitulé "So You Want To Be A Hero" 
("Alors vous voulez devenir un héros"), 
vous pénétrez dans un monde de com¬ 
bat et pou rrez choisir entre trois types 
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C'est une expérience que 
vous n'oublierez jamais 

Au printemps de l'année 1942, la huitième force de 
l'armée de l'air des Etats-Unis atterrit en Grande 
Bretagne. Elle était chargée d'organiser l'offensive 
aérienne au-dessus de l'Europe, alors occupée par les 
allemands. Les missions s'effectuaient en plein jour, à 
haute altitude, et visaient des cibles stratégiques bien 
déterminées. Le bombardier lourd affecté à cette tâche 
était le B-17. La Forteresse Volante. 

MicroProse vous offre la possibilité d'être aux 
commandes de cet appareil de légende. Muni d'armes 
défensives et piloté par 10 membres d'équipage, votre 
B-17 pénétrera l'espace aérien européen, volant en 
formation de groupe, escorté par des chasseurs 
monoplace Thunderbolts P-47. Vous devrez vous 
frayer un chemin parmi les tirs mortels de D.C.A, 
riposter à la puissance de feu de taLuftwaffe, rester en 
formation de bombardement pour déverser vos 500 
tonnes de bombes sur les cibles. 

Participez à 25 missions de combat sur des sites 
historiques. Décollez et atterrissez en utilisant les 
instruments perfectionnés de votre cockpit. En tant 
que commandant, vous êtes responsable de vos 
membres d'équipage. Evaluez leurs forces et leurs 
compétences et soyez prêt à prendre la place du 
bombardier, du navigateur, de l'opérateur radio, de 
l’ingénieur, du copilote ou de l'artilleur. 

B-17 Flying Fortress de MicroProse. C'est une 
expérience de vol que vous n'oublierez jamais. 



B-1 7 Flying Fortress. 

A paraître d'abord sur Compatibles IBM PC, suivis de 
Commodore Amiga et Atari ST. 

MicroProse Ltd. Unit I Hampton Road Industrial Estate, 
Tetbury, Glos. GL8 8LD. UK. Tel: 0666 504 326. 

















_ __ . DEREK DELA FUENTE 


B attletoads a été élu leu de 
l’Année sur NES en 1991 
aux Etats-Unis et c'est un 
des jeux console les plus 
vendus au lapon. Rien ne 
paraît vraiment remarquable dans 
ce jeu mêlant beat-em-up et 
shoot-em-up mais la combinaison 
est si bien dosée que même sur 
Gameboy, vous serez frappé. 
Mindscape Grande-Bretagne tra¬ 
vaille frénétiquement sur ce jeu 
Nintendo afin de l'adapter sur les mi¬ 
cros 16—bits pour la fin septembre, 
lames Morris a promis de grandes 
choses et ce sera une version très 
améliorée avec des graphismes 
époustouflants, des sprites des plus 
maniables et surtout presque le 
même design que l'original. La seule 
chose qui différera se situe au niveau 
rln rlorruilpmpnt' Hpç pvpnpmpntç Le 
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LE GENERIQUE 


jeu débute avec trois jeunes 
testeurs de jeux essayant 
justement un nouveau C 
soft, Battletoads, et qui i 
se retrouvent trans- . — 
formés en héros de 
ce jeu - je veux dire 
DANS le jeu qu'ils 
sont en train de tester, 
l'arroseur arrosé, quoi! - 
des Battletoads (littéra- 1 
lement Crapauds de 
Combat!), Ce nouveau soft 
contient en effet un mys¬ 
térieux virus qui. loin ^ 
decontaminer le jeu 
lui-meme, conta- 
mine" leurs pro¬ 
grammeurs/utilisateurs 
en les envoyant 
dans un _ _ _ ^ 


parallèle, celui des jeux vidéo pour 
l'occasion nommé Gamescape. Le 
jeu peut être joué à deux, chacun des 
joueurs incarnant Zitz ou Rash, les 
^ Crapauds Guerriers. Votre 
mission (si vous l'acceptez, 
JÊÊ Jim ..) est de sauver la 
Jk belle Princesse 
Vhv Angelica et Toad 
Pimple ("Pustule de 
Crapaud"| des griffes de 
i*'” Dark Oueen et de sa horde de 
Méchants. Le Professeur 

t Bird vous donne des in- 
. formations par l'intermé- 
diaire d'écrans fixes pour 
# j ^ vous aider a pénétrer au 
cœur de l'univers de la 
^ Reine du Chaos. Au début 
du jeu vous entrez dans un 
monde surnaturel de magie 
» d'angoisse et de fantaisie. 


Crapauds 
Guerriers sont une 
nouvelle race de héros. Zitz mesure 
à peu près 1,80m et c'est le plus cé¬ 
rébral des Crapauds. Le problème est 
qu'il repose plus sur ses capacités cé¬ 
rébrales que sur ses pouvoirs phy¬ 
siques. Rash. au contraire, est plus 
cool, en permanence avec des lu¬ 
nettes de soleil, habillé comme un 
Ninja. Il possède des pouvoirs spé¬ 
ciaux qui dès qu'il sent le danger trans¬ 
forment son corps en une montagne de 
muscles (oui. c'est ça, un peu comme 
Hulk). Pimple n'est pas le plus intelli 
gent de tous mais c est certainement le 
plus grand et il possédé une grande 
[suitepage suivante) 



















BATTLETOADS 


puissance physique. Malgré sa carrure 
de brute, il peut être doux comme un 
agneau avec ses amis. Professeur 
Bird est affectueusement surnommé 
"Coach" par le groupe de Crapauds. 
C'est un personnage complètement 
froid et distant mais qui cache une in¬ 
croyable intelligence et des talents 
magiques Ses compétences égalent 
celles de la Reine du Chaos et ses 
conseils sont donc généralement 



très précieux. Enfin, la Princesse 
Angel ica dont la beauté irradie, est 
dotée elle aussi de pouvoirs ma¬ 
giques innés surprenants. C'est pour 
apprendre à se servir de ces pouvoirs 
quelle fit un voyage sur. la Planète 
des Pouvoirs lors duquel elle fut 
capturée. Nos Crapauds Guerriers 
restent son seul espoir! 

Le générique des Méchants est 
excessivement long et comprend 
bien sûr la Reine du Chaos avec ses 
propres pouvoirs magiques. Ses 
troupes sont tellement costauds 
qu'on croirait des participants à un 
tournoi de la WWF. 

Le jeu se déroule dans de nom¬ 
breux lieux peuplés de Méchants 


hostiles. Si vous avez déjà joué ï 
Golden Axe, alors vos réflexes son: 
désormais aiguisés pour quelque 
terribles combats à la hache. Le 
gouffres et les marécages du Chae: 
sont remplis de dangereux obstacles 
Avant de trouver ou même de pen¬ 
ser à sauver vos copains, vous devre: 
d'abord affronter les bêtes sauvage: 
qui infestent aussi bien la terré ferme 
que les airs, trouver commen: 
s'échapper des. pièges et simple¬ 
ment rester en vie. Par chance, voit 
disposez d'un vaste éventail d'arme- 
et de mouvements. Normalemeni 
des adversaires arrivent par deuxo. 
trois alors soyez toujours prêts à le: 
frapper, trancher, anéantir pour net 
toyer le passage. Avec des ar¬ 
rière-plans en 3D vous pouvez aile 
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dans ou hors des chemins pour ali¬ 
gner vos coups et parer ceux des 
Méchants. Psyko Pig iCochon 
Psychopathe) et General Slaughter 
dégénérai Boucher) ne sont pas les 
plus sympas des. adversaires et 
même s'ils paraissent lourds et pa¬ 
tauds. leur rapidité vous surprendra 
très vite. Dès que vous aurez trouvé 
une hache, vous serez à même de 
mieux vous défendre. Vous devez 
très vite identifier et détruire des 
engins volants, cela nécessitera 
quelques sauts périlleux et une 
bonne précision. Aussi bien pour 
vous que pour vos adversaires, une 
combinaison de coups est néces¬ 
saire. Un seul coup ne suffira pas. 
Regardez bien où vous mettez les 
pieds car le sol est jonché de co¬ 
chonneries qui vous enlèveront pas 
mal de points de vie. 

Pour couronner Je tout, à la fin 
de chaque niveau, vous devrez en 
plus affronter les plus grands et les 
plus vils monstres. Décidément, c’est 
dur d'être un héros ! 


Ce n’est pas encore R-Type mais 
c'est aussi intéressant et sollicitera 
de vous beaucoup de réflexes et de 
dextérité. Plein d’action et de défis 
remplissent tous les niveaux et 
même si vous avez l'impression 
d'être en terrain connu, il n'en sera 
rien. Si vous avez déjà joué à 
Battletoads sur un autre standard, 
vous devez savoir ce que je veux 
dire, sinon, un peu de patience et 
vous serez agréablement surpris. 
Poussez-vous les Tortues Ninja, 
place aux Crapauds Guerriers! 


PREVIEW TOUS FORMATS 


Mais après la phase de 
beat-em-up, ce n'est pas fini: vous 
prendrez les commandes d'un jet et vo¬ 
lerez vers la phase de shoot-em-up. 
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OUTLANDER 

REPORTAGE : DEREK DELA FUENTE 


C e jeu mêle à la fois conduite de 
voiture et beat-em-up 11 s'agit, 
pour vous, Outlander, l'un des 
mercenaires les plus efficaces, de 
retrouver d'importants ingénieurs 
génétiques kidnappés par les affreux 
criminels de Wastelands. Wastelands 
est une colonie pénale où sont en¬ 
fermés les plus dangereux criminels, 
après que l'expérimentation d'une 
terrible arme bactériologique ait dé¬ 
cimé près de la moitié de la pla¬ 
nète. Ses habitants veulent mainte¬ 
nant utiliser les otages qu'ils 
détiennent pour créer une arme afin 
de demander une très forte rançon 
au monde entier. En tant que terrible 
mercenaire, vous êtes persuadé que 
ces affreux jojos ne peuvent rien 
contre vous et partez pour 
Wastelands dans votre voiture. Tireur 
d'élite hors pair aussi rapide que 
l'éclair, vous partez, la fleur au fusil, 
détruire les inlâmes vermines l!|. 
Attention ! vous risquez d’être for¬ 


tement malmené ! La présentation 
change radicalement quand vous 
passez de la conduite, en visualisa¬ 
tion subjective, aux combats à 
Wastelands. en scrolling horizontal. 
Les séquences de beat-em-up pré¬ 
sentent de nombreux menus, scores, 
et niveaux d'énergie et de précision, 
de même que ceux de vos muni¬ 
tions. 


IV 


PREVIEW 
SUR PC 
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CAPTIVE 


REPORTAGE : DEREK DELA FUENTE 


dinateur, vous sortez de votre profond 
sommeil, dans un monde très avaries 
technologiquement. Mais vous ns 
souvenez plus de rien, ni de vote 
nom, ni où vous êtes, ni pourquoi vous 
y êtes. La seule chose qui vous im¬ 
porte est de sortir de là. Vous trouve 
à vos pieds un attaché-case qui est er 
fait une télécommande ultra—perfec 
tionnée, elle vous permet de dirige 
un vaisseau spatial et quatre droïds 
Vous disposez ainsi de deux robotsë 
de deux cyborgs, chacun ayant se 



propres caractéristiques (sagesse 
dextérité, vitalité, expérience etc.j.e 
peut être dirigé indépendamment de 
autres. L'écran de jeu comporte é 
nombreuses fenêtres vous permei 
■ tant de diriger vos robots 

■ Après avoir conduit votre vais 
seau sur la première planètt 
de la galaxie où vous von- 
trouvez, le jeu se transformes 
= ü un véritable Dungeon Maste 
IIS futuriste, dans un comple* 
g g® où pullulent des créatures 
m Des marchands vous permei 
WIX front d e vous équiper de m 
i"* tériel à faire frémir lames Bon 
; lui-même:packanti-gravita 
''■"1 tionnel, lazer, pack sonique 


Vous êtes Triil, maintenu dans 
un état d'hibernation sur une station 
pénitentiaire orbitale, et ce depuis 
250 ans pour un crime que vous n'avez 
pas commis. Grâce à une panne d'or- 


f nfin le jeu de Tony Crowther, 
sorti il y a deux ans sur 
Amiga, va être adapté sur 
PC. Il s’agit d'une réécriture 
complète pour mieux profi¬ 
ter des spécificités des PC. 

Comme vous le savez sans doute, 
il s'agit d'un jeu de rôle-aventure 
avec beaucoup de combats. 
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caméras etc. Sur chaque planète, il 
vous faudra récupérer une sonde 
afin d'aller sur la suivante, et chaque 
base est beaucoup plus grande que 
les précédentes, les graphismes dif¬ 
férant d'une planète à l'autre. Une 
fois le jeu fini, vous pouvez générer 
une galaxie complètement nouvelle 
pour recommencer. 

Le jeu sera sur PC en 256 couleurs 
profitant ainsi parfaitement d'une ma¬ 
chine FAITE pour ce genre de jeu. 
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C ette importante firme alle¬ 
mande qui a déjà conçu une 
foule de jeux dont Pro 
Tennis, propose un jeu de 
stratégie très développé qui 
a l'air vraiment très excitant 

Le 28 juin 1941, à Sarajevo idans 
les balkans, pour les ignares...), le 
prétendant au trône de Donau- 
mo-narchy, l’Archiduc de Franz 
Ferdinand, et sa chère épouse, ont 
été assassinés. Cet attentat est le dé¬ 
tonateur de la Première Guerre 
Mondiale 

Le jeu vous permet de combattre 
avec de vieux avions, des dirigeables 
et des tanks historiques, que vous es¬ 
sayez d'améliorer grâce à votre 
département Recherche & Dévelop- en forêt, sur un lac, en pleine mer ou est à la pluie et au vent, le deplace- 

pement. Ces unités récemment dé- même près des villes et des voies fer- ment des troupes est plus difficile, et 

veloppées, vous aideront sur les rées. Le jeu vous dévoilera toutes les leur moral peut en souffrir. En tout 

champs de bataille en vous donnant facettes d'un scénario de guerre, vous disposez de 24 champs de ba- 

une supériorité technologique Tranchées bunkers et tanks, tous très tailles pour un joueur, et de 12 champs 




mais aussi psychologique sur vos 
adversaires. Le jeu comprend des 
scènes très réalistes, que vous soyiez 



variés, vous assurent un complet 
contrôle tactique sur ce que vous 
aviez prévu d'une façon stratégique Le 
soft tient également compte de l'in¬ 
fluence des saisons : quand le temps 




pour 2 joueurs, de 60 types d'unités 
différentes et environ 250 terrains. 

Visuellement, le jeu a différents 
styles, chacun évoquant sa propre 
atmosphère. Ce n'est pas un wargame 


— 
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classique et ennuyeux-. Au contraire, 
avec de nombreuses séquences ani¬ 
mées fort étonnantes, les graphismes 
3D,et beaucoup d'autres points forts, 
ce jeu est exceptionnel. 

Des menus à gogo, des fiches 
lectiniques sur les avions et 


les véhicules vous fournissent tout ce 


que vous avez besoin de savoir. 

Nous vous tiendrons au courant 
dès qu'il sortira. 
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lystes et psychologues vous com¬ 
muniqueront leurs compétences. 
Enfin, vous devez les affecter à des 
porgrammes spatiaux et les intégrer 
à des équipages. Cette affectation est 
importante car l'alchimie entre les 
membres d'une équipe doit être par¬ 
faite et leur enthousiasme face à vos 
actions doit être intact. Ceux qui 
n’auront pas été affectés poursui¬ 
vront leur entraînement lors de 
stages de perfectionnement. Il existe 
58 types de missions, mais comme 
le matériel peut changer, vous en dis¬ 
posez en fait de plus d'une centaine 
L'accent est mis dans ces pro¬ 
grammes sur la sécurité: le gouver¬ 
nement ne supporte aucun gâchis de 


Baïkonov (URSS), avec des infra¬ 
structures réduites à deux bâtiments 
et à un pas de tir. Peu à peu, vous ob- 
tiendrez plus de budgets pour 
construire plus de bâtiments pour 
élaborer plus de programmes (ouf! ). 
Mais l'aspect technologique n’est 
pas tout et vous devrez aussi vous 


I e programmeur de ce jeu, Fritz 
Bonner, est un personnage 
vraiment étonnant: c'est un 
acteur qui a participé à de 
nombreuses séries télévisées 
dont Deux Flics à Miami et la Belle 
et la Bête et de non moins nombreux 
spots publicitaires. Fritz Bonner est 
un véritable passionné 
de la conquête spatiale L 
puisqu'il a suivi des I 
cours de LUS Air Force I 
Academy pour devenir I 
astronaute Ce n'est que F 
quand ce programme de LâjjH 
formation a été arrêté 
pour cause de budget 
qu'il est devenu acteur. Il & 
a conçu presque tout pP 
seul ce soft grâce no¬ 
tamment à une docu- 
mentation et des re- 
cherches approfondies 
auprès d'experts de la 
NASA et de la CIA. Le “ 
jeu peut se jouer comme y 
une simulation ‘'théo¬ 
rique" de la conquête de 

l'Espace ou comme une _ 

véritable simulation de 
cette conquête entre Américains et 
Soviétiques pendant la Guerre 
Froide, chacun ayant des atouts dif¬ 
férents. Au début du jeu vous vous 
trouvez soit à Cape (USA) soit à 


vie humaine. S’il arrive un accident 
quelconque, vous pourrez être sancd 
tionné soit par des coupes budgé 
taires, soit par l'obligation de re¬ 
commencer le programme er 
question depuis le début, soit enfin 
tout simplement, votre renvoi. Lf 


manager des hommes. Vous contrô¬ 
lez un total de 140 astronautes avec 
chacun ses propres compétences, 
qui suivent des programmes d'en¬ 
traînement. De même, les nouvelles 
recrues effectuent un entraînement 
de 18 mois au terme duquel ana- 
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jeu pose les problèmes de choix tac¬ 
tiques et stratégiques: quels buts 
se fixer? Quel programme privilé- 
gier?Quels développements pousser 
pour quel matériel? Vous pouvez 
soit respecter l'histoire, soit en chan¬ 
ger le cours. La présentation est très 
visuelle avec des graphismes prove¬ 
nant de photos, films et court-mé¬ 
trages vidéo retouchés de la Défense, 
delà NASA et de différentes agences 
de photo (décollage de Saturn V, 
marche dans l'Espace, alunissage, 
marche sur la Lune etc. ), et des sons 
digitalisés. 


ICLE INTEGRATION 


CONTINUE 


BUILD 


MAXIMUM PAVLOAD: 1500 
CURRENT PAVLOAD: 300 


■P 1 

V m 

7^1 

[l/l 



: VOSKHOD 

S054 1 


: NONE 

OX 0 

r 

NONE 

OX 0 

P 

NONE 

ox o ! 

I 





























































THE 10ST FILE 01 


employés pour les voix digitalisées 
par souci de respect de l'accent) 
Pendant votre enquête, vous dispo¬ 
sez de deux outils principaux. Le 
plus important est sans aucun doute 
le tournai, tenu par Watson, qui re¬ 
transcrit toutes vos découvertes, in¬ 
dices, objets .. et que vous pouvez 
consulter à loisir grâce à un système 
d'index de recherche. Deuxième 
outil, la sacro-sainte loupe qui vous 
permettra de fouiller le moindre re¬ 
coin d'un lieu à la recherche de pré¬ 
cieux indices qu'aurait laissé, par 
mégarde. le coupable. Vous pouvez 
également faire appel aux techniques 
les plus évoluées de criminologie: si 
vous trouvez une rose avec d'infimes 
particules, vous pouvez, en prenant 
soin de ne pas la dégrader, l'intégrer 
à votre inventaire pour la confier à l'ex¬ 
pertise d'un laboratoire. Bien entendu, 
vous pourrez aussi parler aux gens/sus¬ 
pects qui ont chacun leur propre per¬ 
sonnalité, caractère et alibis, pour 




diatement vers Jack L'Eventreur 
Comme dans les romans de Conan 
Doyle, Sherlock Holmes et son aco¬ 
lyte. le Dr. Watson, se font une joie 
de coiffer au poteau ces bureau¬ 
crates, en tentant de découvrir qui se 
cache derrière un des premiers se- 

très. L'action 
se passe 

linit»<cc y | iimirnai j onc dans 

- *- lWt ' I *! Londres de 
^ l ; -‘<<ii.'\ rère vict0 _ 

rienne, à la fin du 19“’ siècle, et même 
si le jeu a été conçu aux Etats-Unis, 
un soin minutieux a été apporté à la 
véracité historique et géographique 
(des acteurs anglais ont même été 


f lectronic Arts nous pro¬ 
pose un des jeux les plus 
attendus des amateurs de 
Conan Doyle et autres 
Agatha Christie, intitulé 
The Case of the Serrated Scalpel 
(L'Affaire du Scalpel Dentelé), pre¬ 
mier d'une rTQgHr 
série d'a- 

mettant en | 
scène l'un ! 
des couples ' WP, 
les plus cé- 

I è b r e s , _ 

Holmes et ; ■ 

le Docteur II0,lk I il “ 1 ’ , 

Watson. Il : 

s'agit donc ^ I fl C-jçjfLJ 
d'un beat-em-up. non, je plaisan¬ 
tais, d'une aventure/enquête poli¬ 
cière graphique qui fera la joie des 
fans de LucasFilm ou de Sierra. Le 
scénario a, à ce propos, été écrit par 
un écrivain à la manière de Sir Arthur. 
Dans ce WHODUNIT ("qui l a fait ?", 
concept qui consiste à n'apprendre 
qu'à la fin qui est l'assassin, concept 
que par ailleurs détestait Hitchcock, 
“mais cela ne nous regarde pas"!), 
une jeune actrice a été sauvagement 
assassinée alors qu elle sortait du 
théâtre où elle jouait. Les soupçons 
de Scotland Yard se portent immé- 
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SHIRIOCK HOLMES 



apprendre par exemple, des com¬ 
mérages et des rumeurs. Les dia¬ 
logues sont en arborescence, comme 
dans Croisière Pour Un Cadavre. 
Chaque nouveau indice important 
vous "ouvre" les portes de nouveaux 
lieux à fouiller. En tout, le jeu per¬ 
met de visiter plus de 50 endroits de 
Londres dont le London Zoo, Covent 
Garden. etc. L'interface est très fa¬ 
milière aux fans de Lucasfilm et très 
simple à utiliser: en dessous de la fe¬ 
nêtre de jeu, en bas de l'écran, vous 
disposez de plusieurs icônes vous 
permettant d'accomplir toutes les 
actions nécessaires: Regarder, 
Prendre, Aller vers. Parler, Ouvrir. 
Fermer, Inventaire, Donner, Journal, 
etc. Enfin, le jeu est "intelligent": si 
vous coincez, on vous aidera 
Electronic Arts veulent que vous 
vous amusiez avant tout, un peu 
comme l'expliquaient les gens de 
LucasFiIm dans le manuel de 
[suite page suivante) 
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Monkey Island), et si vous êtes très 
perspicace, les événements se mo¬ 
difient pour freiner votre progres¬ 
sion. Le graphisme est très beau et 
les animations sont très fluides, no¬ 
tamment pour les personnages. Ce 
jeu est prévu pour mi-octobre sur PC, 
et une version Mac pour plus tard. 


PREVIEW SUR PC 
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POPUIOUS 2 



C e data—disk contient 500 
nouveaux mondes et gra¬ 
phismes de style laponais. 
Des niveaux "tutorial" sont 
disponibles pour aider le 
joueur. La difficulté augmentera au fur 
et à mesure que vous avancerez. Au 
début, c'est relativement simple et le 
jeu sera limité dans le temps. Vous pou¬ 
vez être attaqué et devez construire un 
mur ou nettoyer une partie du sol. Les 
principes restent les mêmes mais vous 
disposez ici de plus de défis avec de 
nouveaux éléments ! 

PREVIEW SUR AMIGA 
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EYE OF THE STORJI/l 


C e jeu a demandé plus d'un 
an de programmation à 
lason Kinsley, l'auteur de 
Starglider 2. Il s'agit d'un 
jeu spatial, où se mêlent ex¬ 
ploration, aventure, stratégie, com¬ 
merce, interaction... un peu à la ma¬ 
nière d’Elite. 

A propos d'élite justement, vous en 
faites partie : vous êtes l'un de ces cou¬ 
rageux pilotes qui, bravant l'inconnu 


et la peur, explorent les endroits les 
plus dangereux de l'univers et 


plus dangereux de l'univers et main¬ 
tiennent l'ordre et le respect de la loi 
dans les mondes les plus reculés, gé¬ 
néralement appelé La Frontière. Vous 
créez ici non seullement les person¬ 
nages, mais aussi les vaisseaux eux- 
Des touristes richissimes, en 


tôle, accomplir les missions les plus 
périlleuses juste pour que ces fortu¬ 
nés oisifs bénéficient du spectacle 


memes, 

mal d'émotion et de frisson dans leur 


Y49178 


de revendre des droits audiovisuels 
sur votre éventuelle mort. Vous 
contrôlez en outre des pod droïds (en- 
bref des mouchards) qui font office 
d'yeux et d'oreilles. Pendant le com¬ 
bat, par exemple, un pod "viseur se 
fixera sur l'un de vos adversaires 
pour vous donner continuellement 
sa position. Les phases de com¬ 
merce vous permettront d'améliorei 
votre vaisseau, pour répondre aus: 
goûts de plus en plus dangereux et 
morbides de vos "employeurs". Une 
fois votre mission accomplie, et 


(non seulement voyeurs, mais en plus, 
morbides). D'autres vaisseaux vous 
suivront pour filmer vos exploits afin 


vaisseaux-palaces dorés équipés des 
plus modernes armements, louent 
vos services dans un but complète- 


POOS 
NtXT P00 

piîrfoiic i 
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ment divertissant (pour eux, mais sû¬ 
rement pas pour vous...). Vous devez 
en effet, pour pouvoir toucher le pac- 
















après avoir touché vos gains, vous 
pouvez retourner tranquillement à la 
bse pour espionner les voisins en 
écoutant leurs transmissions radio 
ou en les regardant grâce à votre ré¬ 
seau de mouchards-droïds. L'action 
est cependant omniprésente. Du 
côté des commandes, toutes les 
touches du clavier ont une fonction 
(non, non, faut pas vous affoler !). 
Techniquement, le jeu utilise la 3D 
pleine, avec un gros travail sur l'éclai¬ 
rage et le lissage des différentes 
laces. Une technique spéciale a été 
d'ailleurs mise en oeuvre pour es¬ 
tomper les arêtes et obtenir un ré¬ 
sultat formidable de réalisme, sur les 
quelques 210 types d'objets. Le son 
n'est, de plus, pas en reste avec de 
multiples effets étonnants. 


























Cromuell IV has seen Panzer 
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construire des usines aux endroits 
les plus en sécurité pour assurer le ra¬ 
vitaillement en nourriture, matériel, 
etc. de vos bataillons. De même, vous 
pouvez envoyer un avion espionner les 
infrastructures ennemies et localiser 
les points critiques 

Le territoire où vous évoluez est 
en même temps très vaste et très dé¬ 
taillé, Très vaste car il s'étend sur 
l'Europe entière et très détaillé car 
vous voyez sur votre carte le moindre 
relief. 

Chaque dimension de ce jeu, ac¬ 
tion, simulation et stratégie, possède 


PREVIEW SUR 
TOUS STANDARDS 


E mpire nous prépare depuis plus 
de six mois un "jeu de guerre" 
des plus surprenants, l'emploie 
volontairement "jeu de guerre" et non 
"wargame" pour éviter tout malen¬ 
tendu puisque ce jeu est très complet: 
il vous permet non seulement de di¬ 
riger stratégiquement et tactiquement 
vos troupes mais également de 
conduire les nombreux véhicules qui 
les composent. Le jeu se passe pen¬ 
dant la Seconde Guerre Mondiale et 
chaque véhicule parmi une centaine 
est historiquement exact au niveau 
des spécifications techniques: chars 
d'assaut, camions, avions, des¬ 
troyers..., de même que l'artillerie. 
Chaque véhicule peut donc être piloté 
individuellement, de l'intérieur, au 
cœur même de la bataille. Mais il n’y 
a pas de guerre sans stratégie et tac¬ 
tique et vous devez donc en même 
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ses propres menus entièrement géré 
à la souris. Les graphismes en 3D 
vectoriels et le respect de l'échelle de 
chaque élément renforcent le réa¬ 
lisme de ce jeu prévu pour septembre 
sur PC, Amiga et ST. 


temps diriger les mouvements de vos 
troupes, les inspecter, placer les 
meilleurs groupes d'hommes et de 
matériels aux endroits ''chauds''. La lo¬ 
gistique est également l’une de vos 
préoccupations majeures: vous devez 


























nombreuses caractéristiques qu’il 
vous faudra un certain temps, même 
en lisant le gros manuel, avant d'en¬ 
trevoir toutes les facettes. Imaginez 
un shoot-em-up 
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confondez surtout pas le 
nom de ce jeu avec celui 
de Robocop, car il y a un 
monde entre les deux. Ce 
jeu nous vient de la my¬ 
thique et bénie équipe Maxis (quoi ? 
comment ? vous ne connaissez pas 
Sim City ? quelle honte, courez vite 
! acheter ! | et est distribué en Europe 
par Océan, Ce jeu est en fait un 
shoot-em-up très très spécial, avec 
une vue de dessus et une gestion à la 
souris communes à tous les jeux 
Maxis. Il s'agit d’une sorte de jeu de 
stratégie, combinant à la fois la di¬ 
mension tactique des échecs et la 
puissance des armes de guérillas les 
plus dangereuses. Vous contrôlez une 
équipe de robots munis de bombes, 
halles, missiles et grenades, lors d’une 
compétition composée de cinq 
épreuves : survie, chasse aux trésors, 
capture de drapeau, otages et base¬ 
ball (!). Vous disposez de milliers de 
batailles, du défi le plus facile aux 
challenges les plus ardus, sur 24 
champs de bataille. Vous pouvez per¬ 
sonnaliser beaucoup d’options. Le 
jeu ressemble un peu au concept de 
ceuxdeSSl, mais ici, vous avez un plus 
grand contrôle sur les nombreux élé¬ 
ments à l’écran ; de nombreux menus 


(marques de fabrique de Maxis) ja¬ 
lonnent l’écran pour vous permettre 
de choisi r votre tactique, placer les ro¬ 
bots, faire défiler le terrain, et assi¬ 
miler des statistiques très détaillées. 
Cependant, ce qui ne gâte rien, les gra¬ 
phismes sont superbes, le nombre 
d’éléments affichés ne venant pas les 
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ment très sophistiqué, qui 
nécessitera bien plus de réflexion que 
certains jeux dits de réflexion, juste¬ 
ment ! Alors, les savants-fous de 
Maxis vont-ils encore secouer le mar¬ 
ché des jeux en (ré)inventant une 
nouvelle fois un nouveau type de jeu, 
comme avec Sim City ? 


PREVIEW SUR AMIGA 
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joystick, grâce à un système d'icônes 
Le jeu se déroule en temps réel ac¬ 
céléré, de jour comme de nuit. Le; 
écrans sont variés et vous ne bouge 
pas seulement horizontalement 
mais des effets 3D vous permettront 
"d'entrer dans" l'écran quand de; 
portes ou des passages apparais¬ 
sent. Un grand bravo à ce sujets 
Peter Lyons qui nous a conçu de; 
graphismes formidablement styli¬ 
sés avec 8 scrollings parallax. 


etc. Vous réussirez peut-être meme 
à vous faire aider par divers ani¬ 
maux. Votre tâche est vraiment rude 
car les nombreux monstres qui in¬ 
festent le jeu ne vous laisseront pas 
tranquille pendant longtemps. 
Heureusement, en les tuant, vous 

- 1 trouverez de 

breux ob- 


J WS, qui écrivait principale¬ 
ment pour Psygnosis. nous 
présente en avant-première 
un futur hit pourThalamus. 
Il s'agit d'un jeu d’aven- 
ture-rôle-arcade médiéval fantas¬ 
tique, un peu dans le genre de 
Shadow of the 
Beast. Vous par¬ 
tez à la quête de 
la Guiding Light 
cachée quelque 
part dans un 
monde hostile : 
forêt, temple etc. 

Les actions que vous pouvez effectuer 
et vos attributs sont innombrables : 
marcher, courir, sauter, donner des 
coups de pied, prendre, abandonner, 


nom 

jets très utiles à 
la poursuite de 
votre quête. Des 
menus vous per¬ 
mettront, en 
outre, de contrô¬ 
ler votre état de santé que vous 
veillerez à améliorer en mangeant. 

La gestion de votre personnage 
se fait entièrement à la souris ou au 
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PREVIEW SUR AMIGA ET ST 




donner, échanger, accélérer le temps, 
inventaire, communiquer, consom¬ 
mer, lancer des sorts, casser des ob¬ 
jets, utiliser un objet, sauvegarder 
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l'Est, rien de nouveau... 
puisque voici un nouveau 
Mm jeu de réflexion digne de 
Tetris, développé en 
Yougoslavie. Le concept 
est très simple mais la réalisation 
beaucoup moins: vous devez ré¬ 
soudre des puzzles. Chaque tableau 
est constitué de formes géomé¬ 
triques simples composant le dessin 
d'un objet, que vous devez recons¬ 
tituer après que les différentes pièces 
aient été mélangées. 

Le dessin est donc décomposé 
en plusieurs pièces, dans une grille 
qui comporte des pointeurs sur les 
bords haut et gauche. Cliquez deux 
fois sur le pointeur gauche pour sé¬ 
lectionner la ligne, puis une autre 
lois pour placer une pièce, ainsi de 
suite jusqua ce qu'une ligne soit 
réalisée. 
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Vous ferez de même avec les co¬ 
lonnes (un peu comme des coor¬ 
données dans une bataille navale). 
Compléter un dessin peut devenir 
très compliqué car il faut tenir 
compte aussi bien de la forme que 
du décor des pièces, et plus ça ira 
et plus ça deviendra ardu, sachant 
qu'il y a plus de 100 tableaux, et 
que bien sûr, le temps est compté. 
Heureusement, des mots de passe 
vous éviteront de criser, et de faire 
et refaire toujours les mêmes ta¬ 
bleaux. 

L'avenir nous dira si ce jeu 
connaîtra un succès aussi phéno¬ 
ménal auprès des amateurs de ré¬ 
flexion que Tetris. 


Vlrr^ft 
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Un nouveau nom arrive sur la scène mais derrière cette compagnie se 
cache rien de moins que Stewart Bell, ancien de Microprose et 
d'Electronic Arts. Il y a environ trois mois, cette firme a connu le succès 
avec Abandoned Places, un superbe jeu de rôle. Cette nouvelle compa¬ 
gnie possède un très impressionnant catalogue de jeux prévus pour 
septembre à Noël et nous réserve déjà pas mal de surprises. 


Addam Pracy : programmeur et musicien 


f atal Strokes est un voyage 
dans le monde de l’Art et 
de l'Imagination. Vous 
incarnez un peintre, Edwin, 
qui, un matin, se réveille très inspiré, 
la tête pleine à craquer d’idées. Jetant 
un oeil à votre palette de peinture, 
vous découvrez qu'il ne vous reste 
plus rien. Un petit saut dans votre 
hélicoptère et vous voilà déjà atterris¬ 
sant sur un terrain qui vous est très 
familier, mais où surgit de nul part 
une Boutique d'Art. Intrigué, vous 
entrez dans cette boutique et vous 


peintures, vous vous confrontez à de 
nombreux puzzles à résoudre. Armé 
de votre palette de peinture et d’un 
éventail d’armes, vous disposez de 
plusieurs manières pour vaincre vos 
opposants en dessinant notamment 
les objets dont vous avez besoin. 
L'interaction entre les différents per¬ 
sonnages des tableaux jouera un rôle 
prédominant dans votre réussite. 
Bien que ce soft ait pour vocation 
première de divertir, il comporte des 
facteurs éducatifs non négligeables. 


L I j . 9 Auparavant, vous 
r ,Yï«*2'v. aviez reçu une lettre 

„ Sgi que vous n ouvrez 
que maintenant : 
| il s’agit d'une lettre 
i du vieil homme 
Ij de la Boutique vous 
confiant une mis- 
HimSl s sion d'importance 
| capitale. Le jeu 
' • - W ^ est fondé sur sur 
trois peintures (rendons à César ce 
qui lui appartient : ces trois oeuvres 

différentes. Vous devez 
trouver une collection . 
d’orbs magiques mais 
en entrant dans ces 4( 


vous retrouvez entouré de matériel de 
dessin ! Un vieil homme vous remet 
des pinceaux et une palette, très spé¬ 
ciaux. Quand vous arrivez chez vous, 
vous créez à toute vitesse plusieurs chefs 
d'oeuvres. 












Tous formats 
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nombreuses marchandises, dont des 
bateaux beaucoup plus grands et 
beaucoup plus fiables. Bien qu'une 
grande partie du jeu se déroule en 
mer, la terre ferme propose aussi des 
aventures inoubliables, parfois dans 
des donjons ou des souterrains genre 
Dungeon Masters. En mer, vous 
pouvez visualiser les autres bateaux, 
combattre en duel ou au canon, 
grimper sur le grand mât pour repérer 
une proie éventuelle... 
fe et le jeu tient compte 
de la vitesse et de la 
direction du vent Bien 
que vous aviez un 

■ certain contrôle au 
niveau de la naviga¬ 
tion, le mal de mer est 
' toujours possible et la 
f f ' ! * i solution est alors 
’ .. d'accoster sur la terre 


C e jeu est un mélange de jeu de 
rôle, de négociation et 
d'action. Vous prenez le 
contrôle d'un gallion et de plusieurs 
navires pirates. Il peut se jouer à plu¬ 
sieurs niveaux et si voùs aimez croiser 
le fer, vous pouvez tester votre habileté 
contre quelques guerriers sans pitié. 

Le jeu comporte beaucoup de sous- 
jeux et d'objectifs. Vous pourrez mar¬ 
chander et acheter des armes et de 


ferme. En fait, le jeu est plein de sur- TOUS formats 

prises et on ne sait jamais ce qui va se 

passer. La vue des personnages se fait 

à la manière d’Ultima, c'est-à-dire"par 

une, plongée en perspective sur les 

protagonistes. A l'écran, des icônes et 

menus vous permettent de visualiser 

votre inventaire et l'état de santé des 

membres de l'équipage. 
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FIRE FORC 


'est un jeu de combat 
arcade/action où vous 
contrôlez un grand groupe 
de mercenaires. Vous 


même changer de rang, mais le but 
du jeu reste le même : rester en vie 
contre toute attente et tuer des 
ennemis. L'action se situe dans de 
nombreux lieux présentant chacun 
leurs propres problèmes : jungle 
désert, camps de prisonniers de 
guerre... Vous disposez d'icônes indi 
quant la vie de vos personnages, qui 
diminue chaque 
fois que vous êtes 
touché. Trouver 
des munitions et 

( d'autres objets 
utiles est alors 
indispensable. 

Les soldats que 
vous contrôlez 


- ' -fWY j -~ 
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devez accomplir 12 missions, de diffi¬ 
culté croissante, qui vont du sauve¬ 
tage d'otages au sabotage d'une 
cible. Vous pouvez choisir parmi une 
sélection sophistiquée d'armes et 




breuses possi¬ 
bilités de mouvements : ramper, 
Jgrimper... tout cela au milieu des 
étourdissants tirs ennemis. Parfois, 
vous devrez placer des détonateurs 
puis prendre vos jambes à votre cou 
avant leur explosion. Heureusement 
vous disposez d'une trousse de 


secours pour soigner les blessures 
légères. Bien que ce jeu repose sur 
une vague stratégie, c'est essentielle¬ 
ment un shoot-em-up. 
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COMPUTER PRODUCTS 


Alors pulvérisez la barrière des performances avec 
les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités 
comme par le passé quand vous jouez. 


PULVERISEZ 
LA BARRIERE DES 
PERFORMANCES.. 


Ce n'est pas par chance si Konix est 
devenu un des tous premiers 
constructeurs de manettes de jeux en 
Europe... C'est le fruit de beaucoup 
de travail. La Konix Speedking avec 
sa prise de main révolutionnaire 
a envahi le marché US avec 
l'impact d'un ouragan ! 

Nous avons appliqué 
la formule gagnante 
-uneconstruction solide 
et un design 

performant - pour notre 
dernière manette : la 
Konix Navigator. 


La formule Konix 
est adaptée à 
toutes nos manettes : 
Predator Megablaster et la 
très populaire Speedking vous 
offrent la puissance 
recherchée et s'adaptent 


The fastest reaction in the business 








SILLYPUTTY 

REPORTAGE : DE RE K DELA FUENTE 



ystem 3 propose un jeu mé¬ 
langeant arcade, plate¬ 
formes, puzzle et stratégie 
(ouf !) pour lequel il prévoit 
un impact aussi phénoménal 
que Lemmings. Les jeux ''délirants" 
sont une race en voie de disparition 
sur les micros mais Silly Putty sera 
peut-être ce qui relancera la tendance. 
Ce jeu est en effet écrit avec u n esprit 
console, avec des idées indéniable¬ 
ment novatrices et intelligentes. 
Vous incarnez un blob, Putty, à tra¬ 
vers 6 mondes différents : Putty Doom, 
Dazzle Daze, Techno Fear, Nippon, 


mais le plus important de tout, imi¬ 
ter d'autres créatures. L'objectif est de 
sauver des robots (un nombre défini 
par niveau l qui sont en train de vous 
construire une tour Vous avez été 
chassé de votre pays natal, Putty 
Doom, par le méchant Dazzle Daze qui 
a transformé vos amis en en gommes 
gluantes (il y en a vraiment qui n'ont 
rien à faire.,.! Les robots que vous 
devez sauver car ils sont vos seuls al¬ 
liés, sont les plus stupides qui puis¬ 
sent exister, La nuit, ils sautent tête 
baissée, des tours ! Vous voulez vrai¬ 
ment rentrer chez vous, mais des 



Méchants vous en empêchent. Bien 
que cela ressemble beaucoup à un jeu 
de plateaux, c'est un jeu vraiment 
original. Quand vous étirez Putty, il 
s'allongera sur un plateau, s'y collera 
puis, enfin, bougera. Plus vous bou¬ 
gez et plus vite la tour principale sera 




Toyland et Twilight Zone, chacun com¬ 
posé de 3 niveaux de 2 écrans en 
scrolling vertical. Chaque monde est 
caractérisé par des dessins et des 
sprites différents. Les caractéristiques 
de Putty vous permettent de réaliser 
des choses étonnantes : c'est une 
créature complètement élastique. 
Vous pouvez donc vous plier, vous éti¬ 
rer, rebondir, vous infiltrer, absorber. 
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construite. Pour tuer les méchants, 
vous pouvez gongler Putty corn me un 
ballon, pour les englober èt les ab- 
- utoer. Vous pouvez même prendre la 
lorme d une autre créature, comme 
par exemple, un ver luisant, vous 
connectera un circuit électrique pour 
laire exploser des ampou les q u i vous 
embêtent. En même temps, vous 
devez réfléchir au moyen de passer les 
obstacles en utilisant au mieux votre 
capacité d'élasticité. Des repères spé¬ 
ciaux. avec des flèches, ont des effets 
de trampoline pour vous propulser 
même plus haut que l'écran. Il faut re¬ 
chercher, découvrir et utiliser au mieux 
les ressources de Putty. Si vous es¬ 
sayez d'être trop téméraire, vous per¬ 
drez de votre souplesse. 

Votre objectif, pour passer chaque 
tableau, est de trouver trois robots et 
de les transporter vers un point de sor¬ 
be de l'écran. Plus facile à dire qu'à 
lairecartout plein de méchants feront 
ce qu'ils peuvent pour vous gêner. 
Heureusement, vous pouvez les tuer 
de deux façons différentes : comme 
Mario, vous pouvez leur sauter dessus 
pour les écraser, ou vous en appro¬ 


cher, les frapper et les écraser Parce 
que Putty compte sur sa souplesse, 
vous devez vous assurer qu’il soit tou¬ 
jours en forme pour accomplir tous les 
mouvements : en haut de l'écran, un 
indicateur de la souplesse de Putty 
permet de contrôler ce niveau d'élas¬ 
ticité - c'est en fait, votre énergie vi¬ 
tale. Si un personnage vous frappe, 
cette élasticité diminue. Pour en re¬ 
gagner, vous devez absorber des élé¬ 




ments végétaux, animaux ou niné- : vous pouvez combiner les actions, 

raux. Mais attention, tout n'est pas Par exemple, vous vous transformez 

comestible, et certaines choses peu- en petit lapin. Un blob (méchant) ar- 

vent avoir des effets secondaires in- rive et comme ie ragoût de lapin est 

désirables, comme par exemple les son mets préféré, il se précipitera sur 

haricots. Mais le meilleur reste à venir vous pour vous manger. Comme vous 
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avez été prévoyant, vous aviez aupa¬ 
ravant collecté des bombes que vous 
pouvez maintenant utiliser, réduisant 


première tâche : sauver les robots, 
Quand vous toucherez un robot, il 
"entrera" dans Putty et vous pourrez 
ainsi le transporter vers la sortie qui 
se trouve en général en haut de l'écran. 
Le problème est que si vous êtes tou¬ 
ché par un méchant, le robot meurt. 
Or, c'est un jeu contre la montre et 
même s’il reste plusieurs robots à 
votre disposition, le temps lui, vous 
manquera généralement, et il vous 
faudra alors toute votre témérité et 
toute votre adresse pour éviter les 
saucisses géantes et autres horreurs. 

Ce jeu fait également appel à la 
stratégie puisque vous pouvez, après 
avoir bien avancé avec un robot, vous 
retrouver bloqué. Vous devez ainsi, 
pour chaque niveau, user de toute 
votre palette de tactiques. 


plus d’un an de travail pour créer ce 
jeu qui est promis à un brillant ave¬ 
nir, et dont une version console est 
prévue. 


complet. Enfin, ce qui ne gâte rien, le 
jeu présente de nombreuses anima¬ 
tions qu’on croirait tout droit sorties 
des films de Walt Disney. Il ya fallu 


|TimÉ 
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Les commandes sont très pré¬ 
cises et faciles et les sauts s'effectuent 
simplement en tirant le joystisk. Ce jeu 
plaira certainement aussi bien aux 
amateurs d’arcade que de réflexion. 
C’est d’ailleurs étonnant. Vous croyez 
voir un simple jeu de plateformes et 
en fait, il s'agit d’un jeu beaucoup plus 






















































Un grand jeu d'aventure 
ensorcelant! 

Des personnages animés en vidéo* et 
1* * . ' C ✓ 1 1 1 ✓ 


J directement incrustés dans les décors. 

Un vampire vorace et malicieux 
pour une étrange al I iance. 

^ Une ergonomie simple et riche. 
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O ue peut faire Gremlin de 
plus dans ce troisième volet 
que nous n'ayions déjà eu 
dans les deux premiers ? 
Presque rien, sauf 
peut-être cinq nouveaux scénarios, 
une nouvelle voiture, un éditeur de 
parcours, beaucoup plus de musiques 
et d'effets sonores, 64 courses sur 13 
niveaux, pas grand chose en somme ! 
En plus des huit niveaux de Lotus 2 
(neige, forêt, désert, autoroute, 
brouillard, nuit, orage), il y a mainte¬ 
nant cinq niveaux supplémentaires 
qui peuvent être joués avec le nouveau 
prototype Lotus M200. Les conditions 
de climat et du terrain joueront un rôle 
beaucoup plus prédominant dans le 
volet et certains sons comme le hur¬ 
lement du vent avant une tempête, 
vous préviendront des dangers. De 
nombreux chauffards Suédois vous 
feront les pires vacheries mais, si vous 
le préférez, la route peut en être to¬ 
talement dégagée, 

L éditeur de parcours a l'air très 
intéressant. Les courses sont générées 
en utilisant un code de dix chiffres : 
en tapant n'importe quoi, vous ob¬ 
tiendrez ainsi presque toujours des 
parcours différents, le nombre de 
combinaisons étant infinitésimal. 
L'éventail des options paramétrables 
est également impressionnant : diffi¬ 
culté, virages, netteté, collines, côtes, 
scénario, obstacles, longueur, les pa¬ 
ramètres variant de 0 à 100%, Par 
exemple, pour avoir beaucoup de vi¬ 
rages, mettez 90%. Il n'y a pas 
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simple, ni plus rapide : une course 
peut être générée en seulement 3 se¬ 
condes. Le jeu peut être joué corn me 
une véritable simulation ou comme du 
pur arcade. Les commandes étant 
semblables aux deux précédents épi¬ 
sodes. vous avez juste ' quelques’ op¬ 
tions en plus, "quelques" courses en 
plus, "quelques" surprises en plus.. 
Les voitures contrôlées par l'ordina- 
teuront bien sûr un petit avantage, car 
non seulement, elles n'ont aucun pro¬ 
blème à éviter les dangers, mais de 
plus, comme elles sont très intelli¬ 
gentes, elles ne manqueront pas de 
vous faire entrer dans le décor I C'est 
peut-être un des jeux les plus éprou¬ 
vants et pour les nerfs et pour les ré¬ 
flexes ! le vous l'ai dit, "presque" rien 
de nouveau ! 
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5 tephane Meceray, un nouveau 
venu parmi les programmeurs 
français, nous propose un ieu 
vraiment passionnant. Bien que les 
idées de base de ce soft ne soient pas 
très originales, leur combinaison eu 
fait un jeu très inhabituel. Le pro¬ 
gramme terminé possédera 45 ni¬ 
veaux de difficulté croissante et déjà 
à partir de la démo sur PC, il semble 
très prometteur. Le concept de ce jeu 
repose sur un rayon laser et des mi¬ 
roirs. A partir d'une machine, un rayon 
laser est émis quand vous tapez la 
touche Entrée, et votre objectif est de 
toucher des diamants avec ce rayon 
L'action du jeu provient de la trajec¬ 
toire du rayon que vous devez dirige 
à l'aide de miroirs. Au début, vous ave; 
juste quelques miroirs et en utilisant 
le clavier, vous pouvez les déplacer lé¬ 
gèrement soit vers la droite, soit vers 
la gauche, ainsi que former des angles 
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.'ousavez besoin de former une com- 
raaisoncorrecte pourque le faisceau 
asertouche chaque miroir et atteigne 
^rituellement la cible qui se trouve 
dans un coin inaccessible directe¬ 
ment. Le problème est que vous jouez 
antre le temps et vous devez donc 
cir un très bon œil pour réussir du 
premier coup. Dans les derniers ni- 
■eaux. le rayon est en plus dirigé par 
resflèches et comme il n'y a parfois 
îu'iin seul miroir, ça se complique 
teaucoup! De même, d'autres obs¬ 
èdes peuvent apparaitre et gêneront 
losmaœuvres. Ce jeu est d'une joua¬ 
nte et d'une intensité exemplaires. 
Certaines de ses énigmes risquent de 
fanter votre esprit même en plein 
sommeil, tout comme Lemmings 
maissi. jete dis que j'ai trouvé com- 
mentfaire!) Nous vous tiendrons au 
courant d’ici sa sortie. 
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Jl vec les multiples simulations 
Mm de golf sur le marché, il devient 
difficile de faire son choix, et ce 
n'est pas ce nouveau jeu, proposé 
par Océan, qui nous facilitera la tâche; 
d'autant plus qu'il a l'air vraiment 
bien. Une option inédite vous permet 
de voir le jeu à partir de la balle! 
Quand vous frappez la balle, vous 
pourrez voir le green défiler au des¬ 
sous de vous. La progression sur le 
parcours peut être visualisée soit à tra¬ 
vers la trajectoire de la balle, soit 
grâce à des caméras placées à de 
nombreux endroits du fairway. Le gra¬ 
phisme est hallucinant de beauté avec 
beaucoup de lacs, de bunkers et de 
bois créant un défi de plus haut ni¬ 
veau, et l'animation du golfeur est 
très fluide et réaliste. Le jeu est géré 
par la souris et vous pouvez sélec¬ 
tionner votre club parmi une large 
gamme, en cliquant sur votre sac. 
Avant chaque swing, jetez donc un œil 
à un indicateur de vent pour en 
connaître la force et la direction, pour 
choisir votre coup. 


PREVIEW SUR 
AMIGA ET PC 
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U ne avant avant-premiere 
sur ce jeu qui est un 
shoot-em-up interactif 
avec de superbes gra¬ 
phismes. Vous devez tra¬ 
verser le jeu à la recherche de 
Méchants tout en essayant de rester 
en vie. Une forme olympique est né¬ 
cessaire pour grimper les échelles et 
pour progresser de plate-forme en 
plate-forme tout en évitant de vous 
faire avoir par des Méchants les plus 
balaises et les plus inhabituels qu'il 
soit, qui vous barrent la route. Le jeu 
a l'air excellent avec des mouvements 
rapides des sprites du personnage 
principal. A suivre... 


PREVIEW SUR PC 
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IETHALWEAPON 



C e jeu est basé sur l'ensemble avec son arme. Léthal Weapon combine niveau sera divisé en plusieurs pe- 

des 3 films du même titre, re- jeu de plates-formes, de combats et de tits niveaux. Au premier niveau, par 

prenant les séquences d'ac- tirs pour donner une dose d'action exemple, vous n'aurez pratiquement 

tien uniquement. Vous pou- non-stop. qu à grimper aux cordes, à vous ba¬ 

vez diriger ou Danny Glover Vous devrez traverser cinq lieux lancer en évitant vos ennemis, pour 
ouMelGibson.au choix, chacun ayant différents, que vous soyiez dans le atteindre la sortie. Dans les autres ni- 

ses particularités propres. L'un sera métro ou sur un chantier, il y a tou- veaux, vous devrez résoudre des 

meilleur pour le combat au corps-à- jours quelqu'un pour venir vous énigmes, mais de l'action pure et 

corps tandis que l'autre assurera plus chercher des embrouilles. Chaque dure vous sera demandée. 











































MOONSTONE 
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DEREK DELA F U ENTE 


C e jeu. mêlant parfaitement aven¬ 
ture-jeu de rôle et action, arrive 
enfin sur PC. C'est une parfaite 
initiation au jeu de rôle puisque c'est 
un jeu immédiatement jouable: pas 
de composition d'un groupe, pas de be¬ 
soin ni de manger, ni de dormir... fa¬ 
miliarisant ainsi les réfractaires à la ter¬ 
minologie rôliste. L'introduction vous 
plonge immédiatement dans un univers 
médiéval-fantastique. Chaque millé¬ 
naire, Danu, l’Esprit de la Lune, porte 
son attention sur la Terre: cette période 
est d'ailleurs appelée la Saison des 
Pierres de Lune par les Druides du 
Concile de Stonehenge. Le Dieu s'ap¬ 
prête en effet à récompenser d'un don 
conférant une puissance absolue, le 
plus grand guerrier qui devra aupara¬ 
vant prouver sa valeur. Vous incarnez 
l'un des quatre chevaliers en lice pour 
ce suprême honneur, l'ordinateur 
' contrôlant les trois autres, avec une pos¬ 
sibilité de jouer jusqu'à quatre joueurs. 
C’est donc, même si vous êtes seul, une 
véritable compétition dont le but est de 
retrouver les différents morceaux d'une 
gemme brisée (la Pierre de Lune). Pour 
cela, vous voyagerez à travers un vaste 
monde qui s'étend sur plusieurs écrans, 
et dont chaque relief est représenté par 
une vue aérienne sur une belle carte (à 
la Ultima). Votre personnage est défini 


par des attributs propres aux jeux de 
rôle, tels que la Force, l'Endurance et 
les Points de Vie, qui au départ sont 
assez peu élevés. De même, votre équi¬ 
pement est peu puissant, vous ne dis¬ 
posez au départ que d’une épée (Note 
du Correcteur qui a Klonké: ah ah! Une 
épée, ah ah, lopette!). Pouracquérirdes 
objets ou de l'argent, le seul moyen ef¬ 
ficace mais terriblement périlleux (n'ou¬ 
bliez pas que vous êtes un preux che¬ 
valier sans peur et sans reproche...) 
est d'affronter lors de spectaculaires 
combats en mode 2D, les multiples 
monstres errants qui rôdent : Chevalier 
Noir, Balok (sorte de singe musculeux, 
à mi-chemin entre l'Homme de 
Néanderthal et Tarzan), Lanciers (re¬ 
doutables car grâce à leur lance, jus¬ 
tement, ils vous tiennent à distance, et 
il vous faudra pas mal de témérité et 
d’adresse pour les anéantir), Troggs 
(sorte d'orques) armés de hache, de 
marteau ou de pique, Dragon, Troll, 
Gardien mi-Fantôme, mi-Gorgone, 
Homme-Rat, Bête Sauvage (espèce de 
Lion à cornes), Homme de boue etc. 
Chacune de ces rencontres a sa propre 
façon d'attaquer, certaines tellement 
meurtrières que vous pouvez succom¬ 
ber dès le premier coup. Ces nom¬ 
breux combats constituent la partie 
"action" du jeu. Vous disposez d un pa¬ 
noplie complète de coups : taillader, 
pointer, estoquer etc. et tout cela à dif¬ 
férentes hauteurs et directions. 
Heureusement, des nombreuses villes 


vous permettront de vous remettre de 
ces sanglants affrontements qui ont l'air 
de sortir directement de "Massacre à la_ 
Tronçonneuse" : tête qui valdingue,^ 
bras tranché... marquant le sol deHi 
grandes flaques voire de mares d'hé-J 
moglobine. Pour les âmes sensibles^J 
une option moins gore est disponible Hi 
De nombreuses villes, donc, avec leuisSI 
tavernes où vous pouvez jouer aux déj^ 
pour gagner des sous, leurs temples oiiHI 
vous pouvez vous faire soigner, leurSl 
marchands chez qui vous pouvez a d^B| 
ter armures, armes et autres potionsou H g 
objets magiques ou non. Outre la tra-,^ 
ditionnelle potion de soin, vous pou 


vez acquérir, par exemple, un parche ® 


'H! 


min qui vous transforme en faucoigj 
pour voyager plus vite, une boule deM 
cristal pour observer un point éloigne, 
etc. Les superbes animations lors deM 
combats, les arrière-plans et les sprite* 
de top niveau, des grondements et des!gjj 
rugissements irréprochables font degi 
ce jeu un futur hit. Un peu de patience^ 
il est prévu pour septembre... 


PREVIEW SUR PC 
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Ouvert jusqu'au 12 septembre 


Un espace démentiel 

100% JEUX-CONSOLES 


NOUVEAU: 
Espace Sure? Nntrco 


Ouvert même le dûnanche II 
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SOLARBOY 
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ECONOMIQUE 


MEGADRIVE 

Aliens 3 (Arcade) 

EuropeaEi Souer (Foot.) 
Captain America (Action) 
TerEiiiEiator (Action) 

Team USA Basket (Sim.) 


SUPER 

NINTENDO 

Ninja Turtles IV (Arcade) 
Bulls vs Blazers (Basketball) 
Prince of Persia (Plateforme) 
Spiderman & X Men (Action! 
Robocop 3 (Action) 
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Adaptateur Super-Hintendo 

Seulement 99 


GAMEGEAR 
Batman Returns (Action) 
Terminator (Action) 

Out Run Europa (Auto) 
Wimbledon Tennis (Sim.) 


GAMEBOY 

Tom and Jerry (Plateforme) 
Joe and Mac (Plateforme) 
Parasol Star (Plateforme) 

Dr Franken (Arcade) 
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MickeyMouse .449f| 399F 
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Elevator Action 
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175F 

Fl Race 
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Two Crudns Didn (Combat) 399F 

Knrsiy's Fan Home (Plateforme) 349F 
Codosk (Arcade) 449F 


99 F OU GRATl; 
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ACTION REPU! PII 


j Multipliez vos vies, énergies, JM 
|Mod~rfiez le^rtr^jéfM^ii irj 


Senna Grand Prix À venir 


venir 


AGRANDISSEZ L'ECRAN 
DE VOTRE GAMEGEAR 


Le Wide 
Master 


Master System Gamegeor en même temps) 


Wemlerbey Dregee't Tnp (Haltfonn*) 
OlpfkGeU (Sport) 

Sepec IQck OH (FcatboD 
Deeeld Ded IFMm) 

Seek Htdgolwf (Mwm! 

Mkkey Meeu ItaiiaM) 

Seyer Meeate GP ((*»» (Mo) 

GeAlee An (An kttiu) 


SUmU (Artodt) 
CUclAMimt! 


SEGA MASTER SYSTEM 
SUR VOTRE CONSOU GAMEGEAR 


Adaptateur Cartouche i jg 


Mastbi System Gamegear 


Georges Fereem bxtoj (Sim.) 
Mtajo GekUe (Anode) 

OheM HO (Arcade) 

(kuaaster (Edual 
Crystel Werim (Am*n) 
Fartesy Zsee (Arcade! 

Am MmTom (Ftxrt Américain) 
Oui Rn (Cours* Auta) 


SUer (Arcade) 
DevUIOse-Inqw) 


Maria Lemieux Hockey (Sim.) 

395F 

Laken VS Cnttks (Basket) 

449F 

Thuaderforce 3 (Arcade) 

475F 

Super Valeybal (Sim.) 

395F 

Centmioa (Stratégie) 

449F 

John Madden N2 (Base BaU) 

449F 

Flghting Masters (Combat) 

449F 

Poe Ma*. (Arcade) 

449F 

Marble Madness (Aracde) 

449F 

F22 Intecceptor (Sim. Avion) 

449F 

Revenge of SHnobi (Kung Fu) 

449F 

Supar Monaco GP (Cour» Fl ) 

449F 

Souk Htdgnhag (Pfateforme) 

449F 

PMfghtar (Catch) 

475F 

Toki (Ptoteforme) 

395F 


Hfi 


CHympk Gotd (Sport) 449F 

KM OmmeleM (Hotoforme) 39SF 

Sema Grand Prix (Course Fl) 499F 

The Simpsaa's (Plateforme) 449F 

D.R Robinson Suprême (Basket) 449F 
Dnsnrt Strike (Arcade) 499F 

Wonderboy h Monter (PH) 475F 

Street of Rage (Combat) 449F 

EA Hockey (Sim.) 449F 

Mk VS Coftks (Basket) 499F 

Rond Rasli (Cour» Mata) 449F 

Jardaa VS Bkds (Basket) 399F 

349F 


Chuck Rock 


499F 


Tazmania 


JVIEGAD RIVE 


les 

nouveautés 
d'abord ! 


Aliens 3 


A venir 






European Club Soccer À venir 


À venir 
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World Cup Italia JWFl 21 5' 
Super Thunderblade.395Ft 215' 


Alex Kidd 
Mickey Mouse 
Quockshot 
Robocod 

Rolling Thunder 2 
Golden Axe 2 
Mères 

Moonwalker 
Art Alive 
Rings of Power 
Joe Montana 2 
Buck Rogers 
Immortel 
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4WF>295' 
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4WT> 395' 
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+1 MANETTE DE JEUX 


JOUEZ JUSQU'A 6 METRES 
DE VOTRE CONSOLE 


Manette sans fil et 
Remote Controller 


La manette seule 145F 

Control Pad EVo 2 125F 

ControlPadMegadrive 159F 
Arcade Power Stick 449F 




Garantie par 


Le Top2 


GAMEGEAR 


Promos GAMEGEAR 


Wonderboy JMF>19»' 
Space Harrier 3D.245f>175' 

Terminator A venir 


LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABOi 
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«Œhumo 


«ni sw» 


Ninja TurtleslV 


Spiderman VS X Men Avenir 


& 4 mm 


Multipliez vos vies, éiergies, Goneplay. 
Modifiez les caractéristiques des jeux. 
Pernet aussi de faire feactiaaier 
les cartouches iaepart. 


Manette Autofire 

À VITESSE VARIABLE 


Final Fantasy 2 
Battis Tanlt 
Super Off Raad 
UN Squadron 
Arcona 

Peabble Beach Golf 
Earth Defense 
Smash TV 
Super R Type 
Pitfighter 
Thunderspirits 
The Cbessmaster 
Gradins 3 

J. Nicklaus Golf links 
Populous 


Final Ftgk» 

Castkvania 4 
WWF Wrestlemania 
Rival Turf 
Joe And Mac 
Mystkal Ninja 
Addams Family 
F Zéro 
Pilot Wings 
Act Raisers 
Super Tennis 
Top Gear 
Lemmings 

Super Soccor Champion 
Super Soccor 


Prince of Persia 


Super Ghouls'n Ghosts 499F 


ÂMIBOY 


+ Les Écouteurs Stéréo 


Soccermania WH 99F 

Fist of Northstar J245F| 175F 
Elevator Action rl 145F 
Kidlcarus W>175F 

Fl Race W>195F 


Tom and Jerry 


Adapt secteur 99F 
Adapt. Auto 99F 
Gamekeeper 99F 
Gameught 119F 
Loupe 89F 


Super Morlolond (Plateforme) 229F 
Terminator 2 (Arcade) 27SF 

Hook (Plateforme) 275F 

The Slmpsons (Arcade) 269F 
Mkkey Dangeraas Chase (Plt) 275F 
Adventure Island (Plateforme) 275F 
Addams Family (Arcade) 275F 
Prince of Persia (Action) 275F 
Battk Tonds (Arcade) 275F 

Football International (Sim.) 249F 
Megaman 2 (Plateforme) 275F 
Tennis (Sim. tennis) 229F 

Double Dribble (Basketball) 275F 
Turtles Ninja 2 (Arcade) 275F 
Tlny Toon (Plateforme) 275F 


Parasol Star 


Ferrari Grand Prix Avenir 


WWF Superstars 2 Avenir 


AJCROMANIA MlCROMANIA MiCROMANIA 


d'abord ! 


DEMENT !! 

DES NOUVELLES MANETTES AUTOFIRE 
SPECIALEMENT CONÇUES 
POUR STREETFIGHTER 2 ! 


GAGNEZ DES JEUX 


Dernier 1 | 
Minute 

ladynaT 


Le Top 25 

Super Nintendo 

GRATUITE pour l'achat de 2 jeux 


49F pour l'achot d'un jeu 


SOIARBOY 


d'autonomie 

Promos GAMEBOY 


AGRANDISSEZ L'ECRAN 
DE VOTRE GAMEBOY 


ACCESSOIRES 



Blades of Steel (ko Hockey) 

275F 


NBA Cholknge N2 (Basket) 

275F 


Double Dragon 2 (Arcade) 

269F 


Bags Bunny 2 (Arcade) 

275F 


Hudson Howk (Arcade) 

275F 


Rogger Rabbit (Arcade) 

275F 


Beetle juke (Arcade) 

275F 


Nintendo World Cap (Football) 229F 


Prophecy Vs Chlld 

275F 


Pitfighter (Coté) 

275F 


WWF Supor Stars (Catch) 

269F 

. 

Batman Retum af |okor(Arcade)275F 


Pacman (Arcade) 

249F 


Duck Taies (Plateforme) 

289F 


Batman (Plateforme) 

269F 








! S NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD 























































































































lfous avez 


r 


LE CHOIX! 



VOUS POUVEZ CONTINUER R COURIR SI 
LA PLUIE POUR ACHETER JOYSTICR CHU 
UN HIOSQUIER OU IL Y A LA QUEUE. 


.ftqu 
Inc 
Indy 

~ °P 

Mup 

Nh 


Bar 


•ur 


•JOYSTICK ARRIVE OIRECTEMENT CHEZ» 
VOUS ALORS QUE VOUS JOUEZ H WOK'" 
COMMANDER 2 SUR 400-40 EN VOUSc., 
BAFFRANT DE FRIANDISES. J" 


Doi 


Le type en photo, là, à côté, il s'appelle Antonio. Ça fait maintenant un petit boutde^ 
temps qu'il bosse chez Joy, où il s r occupe des abonnements et du courrier. Il ya de» 
choses qu'Antonio déteste par dessus tout: bosser et se faire appeler Tomo 
m-l _ nr _ i _ A r\n n ci rn tout p mnnde s est mis a I appeler lomo, vouslor 


choses qu Antonio aeresre par aessus ioui. ^ ^ - 

Naturellement, quand on a su ça. tout le monde s'est mis a appeler Tomo vouslor 
nous connaissez. Pour ce qui est du boulot, c'est vraiment quelque chose qu il a er^ 
i_ _ A s\r\ l'nkionrl rnnrknnnpr r'est ou i doit s occuper d un nouveu. 



nous connaissez, rour ce qui esi uu uuuiui, k .— —-- 

horreur. Quand on l'entend ronchonner, c'est qu'il doit s occuper d un nouv % 0 
• i- _ - 1 :i l..j a a »v>^r+ il fmif a voir ©ntônou ço ou moins un© rois donssCp^ 


Pendant fes vaca'nces, on a trouvé un moyen d'embêter davantage le pauvre Tonio: on 'change les 
[eux <Offerts avec,l'abonnement, ça va lui faire encore plus de boulot, ça va etre super rigolo. 

Procédons i 


p/.-Po 


m.cuui 13 par ordre. 

Vous pouvez opter pour l'abonnement simple, au 
rix de 220 francs au lieu de 280 (10 x 25 + 30), 


pnX œ ÜV llUllUi UU lieu ue .-uu ( . — „ 

soit 60 francs d'économie, c'est toujours ça de pns. 
Vous pouvez choisir l'abonnement compliqué, 
grâce auquel vous allez recevoir Tes 11 
prochains numéros et le jeu de votre choix 
parmi ceux que nous vous proposons. Et ça 
vous coûtera seulement le prix normal (280 
francs) plus les frais de port (25 francs), soit 
305 francs, soit pas cher du tout. Autrement 
dit, vous payez le même prix qu'en kiosque, et 
vous recevez un jeu en cadeau. 

Dans les deux cas, vous bénéficiez des avan¬ 
tages accordés aux abonnés: 120 minutes de 
connexion en 3614 sur le serveur, et vos petites 
annonces sont prioritaires. 




_BULLETIN D'ABONNEMENT 

(À REMPLIR ET À RENVOYER AVEC VOTRE REGLEMENT À: JOYSTICK ABONNEMENT • 103 BD MAC DONALD • 75019 PARIS 

i • I I • . _ //I •_i'nime r»ie>n 


Q Je veux un abonnement et un jeu, j'envoie 305F (frais de port compris) 
portera les sacs postaux, arrangez-vous pour que je puisse reconnaître mon paquet. 

OFFRE VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE EXCLUSIVEMENT et jusqu'à la prochaine offre. 

TMYSKWIEIM cStO? □ S ^34/2 OPCyi/4 DCPCDK DCPCK7 □ C64DK ÜC44K7 

Je veux aussi les 120mn de crédit en 361 4 sur le 3615 JOYSTICK et j'indique mon pseudo.;.fa ul do,t de î a ex ' ster sur le se ™ 

Et puis, emporté par mon élan, je commande les anciens numéros (à propos, on peut les commander sans s'abonner!). J envo'e 25F par exempai 
sauf le 7, le 18 etle 29 qui sont à 30F. (Rajouter 5F pour l'Europe et 1OF pour le reste du monde, par exemplaire ““de) 

□ 1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 D9 D10 ail □ 12 □ 13 □ 14 □ 15 □ 16 □ 17 □ 18 □ 19 □ 20 □ 21 Q22. 
23 □ 24 □ 25 □ 26 □ 27 □ 28 □ 29 

•*".vC. z=s-. 

Modèle d'ordinateur :.•.■■.y v.•••••■Modèle de console:... 

N'oubliez pas de joindre votre règlement! Délai d'envoi du cadeau: 4 semaines. 
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J 


I 






























ENTREZ DANS L'UNIVERS MICROMANIA 


ITARI 

ST/ST 

E ■ AMIGA 

NOUVEAUTES 



Support 
lotie Gantes 
llï (Action) 

(IV (Aventure) 

pilous N2 Plus 
w Sport Challenge 

akid 


ND/2S9F 

319/319F 

259/259F 

ND/379F 

ND/379F 

299/299F 

259/259F 


AUTRES NOUVEAUTÉS 

ST/AMIGA 

fs Taie Conts. Set 

ND/319F 

«y Bricks 

229/229F 

sites 

279F/ND 

mies data disk 

ND/319F 

nquest of Longbow 

ND/349F 

isoder of Dark Savant 

ND/459F 

monsgate 

ND/349F 

Éiüm 

299/299F 

sD.CI 

ND/279F 

■loc 

259f/ND 

fol Rings 

ND/259F 

») 

ND/349F 

iGreater Glory 

ND/349F 

âlslands 

299/299F 

d 

259/259F 

pilous Challenge data disk ND/ 149F 

ophecy of Shadow 

ND/329F 

lime 

ND/259F 

ir Hood (Sierra) 

ND/349F 

s of Engagement 

ND/259F 

tpia Twin Pack 

349/349F 


The Games Espana 

Sensible Soccer 

Ishar 

Dune 

EPIC 

Hook 

Vroom Data dist 
Civiliïation 
Eure Of Tempress 
Airbus 


ST/AMIGA 

Î49/349F 
259/259F 
299/299F 
ND/309F 
249/249F 
259/259F 
149/149F 
ND/349F 
309/309F 
359/359F 


ST/AMIGA 

Craiy Cars 3 299/299F 

Fireandlce 2S9/2S9F 

Grand Prix (Microprose) 349/349F 
Grahani Taylor Challenge 299/299F 


jaguar 

Eye af Beholder 2 

Vroom 

Striker 

Monkey Island 2 
Global Effect 


HD/259F 

ND/359F 

249/249F 

259/259F 

ND/379F 

349/299F 


Fl 9 Stealth Fighter 

+ 

Mig 29M Fulcrum 
ST/AMIGA 

3997399' 


3D Construction Kit 
+ 

Deluxe Paint 3 
ST/AMIGA 

3997399' 


ENSEMBLE DU 

CATALOGUE 



ST/AMIGA 


ST/AMIGA 

Battle Isle 

ND/299F 

Pinball Dreams 

ND/259F 

Birds of Prey 

ND/349F 

Plon 9 

349/349F 

California Games 2 

259/259F 

Pool of Darkness 

ND/329F 

Cari Lewis Challenge 

259/259F 

Populous 2 

299/299F 

Castles 

ND/299F 

Powermonger Data Disk 149F/ND 

Covert Action 

349/349F 

Project X 

ND/259F 

Dark Queen Of Krynn 

ND/309F 

Push Over 

259/259F 

Giants of Europe 

ND/79F 

Risky Woods 

ND/269F 

Harpoon 

ND/349F 

Robocop 3 

259/259F 

John Bornes 

259/259F 

Shuttle 

309F/309F 

Links 

ND/359F 

Superski 2 

299/299F 

Megofortress 

ND/309F 

Super Tetris 

349/299F 

Megatroveller 2 

ND/299F 

Steel Empire 

299/299F 

Ork 

259F/ND 

Ultima VI 

309F/ND 


MANETTES DE JEU 

Manette SPEEDKING 125F QUICKJOY VI JET FIGHTER 129F 

Manette NAVIGATOR 149F QUICJK JOY V SUPER80ARD 175F 

QUICKJOY 3 SUPERCHARGER 99F QUICKJOY TOPSTAR 295F 


Promos ATARI ST - AMIGA 


John Madden Football 
Black Crypt 
Sim Ant 
Lemmings 

Lemmings Data dise 
Croisière pour 1 Cadavre 
Master Golf 
California Games 2 
Addams Family 
Parasol Stars 
Battle Data Disk 
Populous Editor 
Sports Collection 
Vroom data dise 
Another World 


ST/AMIGA 

ND/359F | 
MD/2MT I 
ND/J49F I 
J4973S9T I 
-K9/jwr | 
J997399T I 
ND/349T I 
ND/JMT t 
•M97J59F I 
J5973W P 
ND/JW | 
ND/499T P 
-W97JJ99F > 
ND/J49F » 
J997J99T | 


ST/AMIGA 

ND/199F 
ND/225F 
ND/299F 
149/149F 
119/119F 
229/229F 
ND/199F 
ND/199F 
225/225F 
225/225F 
ND/99F 
ND/99F 
99/99F 
ND/99F 
229/229F 


PC COMPATIBLE 

NOUVEAU - DOUBLE BILL 


Promos PC COMPATIBLES 


Fl 9 Stealth Fighter 
+Mig 29M Fulcrum 

399 F 

3D Construction Kit 
+ Deluxe Paint 3 

399 F 

J 

NOUVEAUTÉS À NE PAS MANQUER ! 


Irai 

399F 

Fl 5 Strike Eagle N3 

499F 

ILC 

449F 

Indy IV (Action) 

309F 

1/fortresse Volante 

449F 

Mantis 

499F 

oy Cars 3 

299F 

The Manager 

309F 

AUTRES NOUVEAUTÉS 


mon 

309F 

Lord of the Rings 2 

349F 

fsof Prey 

419F 

Microprose Golf 

499F 

i sud Driver 

419F 

Pacific Islands 

349F 

sader ol Dark Savant 

459F 

Quest for Glory 

399F 

enonsgate 

399F 

Rex Nebular 

499F 

rtlonds 

499F 

Risky Woods 

319F 

■him 

329F 

Sherlock Holmes 

419F 

tse Miss Disk 1 

249F 

Spécial Forces 

399F 

»d Prix Unlimited 

349F 

Super Sport Chall. 

329F 

,’iip 2000 Scén.Disk 

249F 

Task Force 1942 

449F 

rpoon Designer 

199F 

Theater of War 

379F 

i Madden 2 

319F 

The Seige 

299F 

isBow 

399F 

V for Victory 

379F 


PC COMPATIBLES 



PC COMPATIBLES 

Aces of the Pacific 

399F 



Global Conques! 

449F 

lure of Tempress 

359F 



Dark Queen of Krynn 

329F 

Dune 

359F 



Propbecyot Shadow 

329F 

Indy IV (Aventure) 

379F 



Ultima VII 

399F 

Hook 

349F 



Falcon 3.0 

449F 

The Games Espana 92 

399F 



Epie 

349F 

Powermoaget 

349F 



Heroes of the 357Th 

349F 

Ishar 

299F 



Push Over 

299F 

Eternam 

349F 



World Teaais Champ 

349F 

Civilisation 

399F 



Global Effect 

349F 

ENSEMBLE DU 

CATALOGUE 


Another World 

349F 

Monkey Island 2 

359F 

California Games 

309F 

Plan 9 

399F 

Cari Lewis Challenge 

349F 

Ramaart 

299F 

Castles 

349F 

Steel Empire 

349F 

Castles Data Disk 

149F 

Super Tetris 

349F 

Chessmaster 3000 

359F 

Toyota 

299F 

Dungeon Master 

349F 

Treasure to Savane Franlier 

329F 

Eye of Beholder N2 

349F 

Ultima Underworld 

399F 

F117A NightHawk 

399F 

Utopia 

299F 

Harpoon 

399F 

Wing Corn. 2 Speach Disk 

179F 

Jetfighter 2 

399F 

Wing Commander N2 

399F 

Links 

399F 

Wing Corn. 2 Spécial N2 

199F 

Links Hyatt, etc... 

179F 

World Class Chess 

359F 


Star Trek 

Lemmings 

Midwinter 2 

Croisière 

Super Ski 2 

Corporation 

Immortal 


J49T> 299F 
■299f> 199F 
■399f> 199F 
■349f> 229F 
mrt 279F 
■394F> 149F 
4WF» 99F 


MANETTES DE JEU 

TOPSTAR SV227 289F CARTE SV 202 149 

QUICKJOY SV 202 175F QJOY SV 202 + carte29S 
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5 ou/-marine/ et 


üe/cret do. Fouille/ -»ou/ 


J il u de Cricket 


E35fiB97C.Y7, /action 0-" 


O la/ participant/ du prima groupa 
da lo prima e/quipe povent 
a/galamant chercher tr/or/ dan/ 
la/dita/ limita/ da deux cant 
trente neu* pied/ partir du port. 




uimuvii 


En ce moment thez ORIGIN, à Austin, Texas, une 
ans tomme les autres, est en train de réaliser le reve de beautoup d en In 
nnuc; sonnez tambours, résonnez trompettes, UltimaVII va sortir en fron 

mieux encon 
ta, Ultin 


nogn—.. 
oulez-vous, fa foi! 


les voix digitalisées tauseront tohum •_-*» 

VH en hantais ? Extusez-moi, si ie me répété mais que vouile 
un bien foi Allez, encore une fois: ULTIMAVII ENRMKItfr** 
présente plus cette fabuleuse saga, la plus grande par le chiffre, et si m 

me permettez, la plus grande tout tourt, nTfirrfP"^” 

Ota gens qui travaillent à te grand oeuvre sous /odirecfiondelord Bntish, 
tréateur delà série: à la bidouille, Todd, parte tfue fortement, ,1 fautrafi q u* 
I _ Aa cvnthèse sonore tar les phonèmes ne sont pas les memes (ou 


nisme, inicoei a uuu, f** *i w 
s'agit de dessiner de superbes 
tarattères attentués (putains de 
frenthis même pas foutu de 
parler AHSI comme tout le 
monde!) et au texte, j'ai gardé It 
meilleur pour la fin, Jean Mort,, 
ze frenetheu translater. Mais si, 
rappelez-vous, t'est à lui qu'on 
doit les fraduttions de l'extel- 
lente version franfaise de Wing 

. /•! *7rsrk «me 


- -^ lenve wer»iun ----- 

Commander II. Adontques, pour ce qu'il appert 
pâtir qu'un trmbement traduisit galamment cette efranae pof .u 
dur dont on me dit qu'elle provient d'un pays ^njest amtait 
que tet Ultima septième du nom qui donne de la ™xdans la langue 
de Montaigne nous attoisera tout a plein. De nosjours, on dirait qu il 
n% a pas a flipper, le résultat sera a la hauteur de nos espérantes et 
l'ambiante moyenâgeuse bien rendue. Preview sur PC. 


l°" îK P ° rten ' '* P ’ 0ie ' à 


bout de bras. 


VL 





s 




H) 


4 


~1 ~ Ca, se sont les Slory Boords de la fi»* 

vL-) • il jeu, rrééspar Raymond Bensoa el Jefffc 


> f \7<CJ r. O ' 

LA PORTE NOIRE 


ucu i «renDuerc* 
l£ car«£«es 

EN AVANTI 
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TRADE COMMANDER 


Six ans après que se soient déroulés les événements 
racontés dans Wing Commander I et II, de nouveaux 
problèmes attendent les personnages de ce fabuleux 
jeu spatial. Trade Commander, qui lance le début 
d'une nouvelle saga interstellaire, vous permettra de 
combattre des appareils de plus en plus sophistiqués 
mais surtout, de faire face à un ennemi peut-être plus 


retors que les Kilrathiens: les humains. Mélange 
d’action et d'aventure, ce jeu vous permettra de décou¬ 
vrir, sur PC, des graphismes VGA plus rapides et 
comme dans Strike Commander, l’interaction entre 
scènes de pilotage et interécrans sera plus poussée. 
Bref, de quoi réjouir ceux qui trouvaient WC II trop 
arcade à leur goût. 


AMIGA RAPIDE 



regroupe i 

MO Mo) à 11 milisetonde de temps d'attès (pour du SCSI <e n'est pas très 
rapide, fa) ainsi que 8 Mo de RAM rapide, aueptant l'adressage 32 Bits, 
l'autre, le A 530 Turbo, reprend les mêmes (araitéristiques en ajoutant 
ni attélérateur à base de 68030 tadenté à 40 Mhz, sur lequel il est pos¬ 
sible de tonnetter un émulateur PC. Disponible en Angleterre pour le 
moment, la gamme toute de 400 à 1200 livres et tomme la Livre anglaise 
nt à 10 balles... Comme dit JM Destroy oui est en train de lire sur mon 

épaule, t'est ther mais fa speed. 



qui est distribué à 
> l'Europe par Electronic Arts, a 
sortie d’un autre 
wargame. Développé par les pro¬ 
grammeurs d’Harpoon, ce “jeu de 
guerre" se déroule dans les arènes 



PATRIOT 

du Golfe. Patriot vous permet de 
commander 2.500 unités militaires, 
dont des troupes terrestres, de 
l’artillerie et des avions. Il vous 
permet d'accéder à une base de 
données gigantesque sur les armes 
comprenant 1.150 images digitalisées 
de missiles, tanks, lance-missiles et 
véhicules. Plusieurs niveaux de diffi¬ 
culté sont disponibles et il existe 
une option pour deux joueurs par 
modem. Le jeu, géré à la souris, sera 
en Super VGA et sera superbe. 


BAD 

NIOUZES 


lui oui, mauvaises nouvelles: Anto sort Kitk OH III, et puis après, plus rien 
sur mitro. Ils préfèrent se tontentrer sur les tonsoles qui sont plus lutta- 
fins. Zeppelin tesse de développer sur Amstrad (et intidemment sur 
Suttrum, mais t'est moins grave). Sierra, Origin et Lutasfilm ont détidé 
l'arrêter de développer sur Amiga pour se retentrer sur le PC. Mindstape 
it Domark arrêtent le ST; quelques produits en tours soient prévus pour la 
Un de l'année, après quoi Ils arrêtent. Mitroprose avait détidé d'arrêter le 
SI, mais un tonfrère britannique, ST Format, a demandé à ses letteurs 
Convoyer une lettre à l'éditeur pour le supplier de tontinuer les jeux sur 
SI; résultat: 300 lettres refues, et Mitroprose attepte de sortir Civilisation 
sur ST et de repenser sa stratégie. Vous savez te oui vous reste à faire? 
Itrivez à tous les éditeurs en râlant, si possible en demandant aux topains 
Ctn faire autant. Sinon, dans un an: plus de jeux! 



SONIC 

SUR 

MICRO 

Comme Nintendo et son 
Mario, Sega envisage de 
vendre la licence de 
Sonic pour micro-ordi¬ 
nateurs. Hélas, tout 
comme Mario, ce ne 
sera pas pour le jeu lui- 
même, mais pour des 
éducatifs. Déclaration 
de Sega: "nous ne 
voulons pas surexploi¬ 
ter le personnage de 
Sonic, comme Nintendo 
l’a fait avec Mario. Nous 
nous contenterons d’un 
jeu de plateau chez 
Milton Bradley, de jeux 
éducatifs sur micro, 
d’un jeu de cartes chez 
Mattel, d’une série de 
livres, et d'une série de 
dessins animés”. 
Effectivement, ça reste 
discret. La série de 
dessin animé, c'est pas 
une blague, ce sera 
diffusé l’an prochain. 
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UN JUVUGA PEUT EN 
CACHER UN AUTRE 


Nous vous disions dans le dernier numéro que Commodore arrêtait la fabrication de l'Amiga 500, en laissant 

entendre que (a allait peut-être imiter les éditeurs à faire desieux sur A600. Visiblement, fa n oi ™ Pj» a _ 

Commodore trame, puisqu'ils ont déridé d'arrêter de passer de la pub dans Jov. On pourrait se «intenter, <omme 
nos comurrents, de passer docilement les communiques de presse, mais, < est plus fort que nous, on aime bien les 
commenter,/ a pas marqué "pigeon" sur le visage de nos lecteurs. Et d ailleurs, on continue. 

Car t'est aujourd'hui au tour de l'A500+ de passer a la trappe, moins de 3 mois apres IA500 et moins d un an 
après son lanternent, les acheteurs d'ASOO* qui viendraient a se plaindre seraient de mauvaise foi. ils se plai- 
allaient des incompatibilités et des plantages de programmes sur A500+, voila tous les problèmes résolus. S il leur 
reste encore un peud'argent, ils peuvent se tourner vers l'AbOO, /jour lequel Commodore^ 
prix. Ok, tous les jeux ne tournent pas dessus, mais Commodore s en lave les mains, c est de la faute aux program- 

™sfvitsesdernièresheuîesfeTon'ne sait pas encore (c'est un euphémisme) si Atari sera vraiment capable de 
tonvahcre les éditeurs de ba ser durablement sur Falcon. le PC, c'est une valeur sûre mais d reste encore trop cher 
ZI le commun des mortels. S'il y a un Bon Dieu des PC, qu'il fasse baisser le prix d'encore 3 petits milliers de 
francs purée. Dans les machines pas trop chères, l'AéOO serait donc la référencé. 

Seulement il y a un hic, Commodore travaille sur un nouveau modèle d'Amiga destine a voir le four dans le premier 
235WJ H se placera probablement entre l'AéOO et I'Al500, et il semble qu'il soit une sorte de repense au 
Falcon d'Atari, avec un 6803Ù et un DSP (processeur de signaux digitaux), et meme avec 16 mih ons decouleurs. 

Ce sera sans doute une machine fabuleuse, et nous adorons les machines fabuleuses, mais 

• l/l •_ fl/il/l__(ArÂe MiiifNll /A HAIIVAfllI IHAflPlP CArflFfl OUO 


Ce sera sans doute une machine taouieuse, et nous ancrons mm mues -- ?-■ 

tent aujourd'hui un A600 se sentiront-ils aussi lésés quand ce nouveau modèle sortira que I ont ete les i 
acheteurs d'A500+? D'autant qu'il semble que le prix soit sensiblement le meme... 

Décidément, dans cette grande période d'incertitude et de morosité, les constructeurs ne nous aident pas, et la poli- 
figue commerciale de Commodore en particulier est de plus en plus mystérieuse. 


nsquiachè- 

malheureux 



DES TAPIS 
SOURIS GAIS 
ET JOYEUX 


Le petit monde qui entoure votre 
ordinateur est un monde mer¬ 
veilleux. Cette table où vous avez 
installé votre chère bécane, 
recelle mille trésors scintillants, 
des centaines d'objets n’ayant 
rien à faire sur celle-ci. On y 
trouve des tasses de café 
enfouies sous les piles de papier; 
on y rencontre des canettes de 
bière, des restes de repas, des 


morceaux de gâteaux, des 
mégots, des tickets de métro 
usagés; et au milieu de toutes ces 
choses magnifiques, un triste et 
sinistre tapis souris. 

Avec Interdiscount, même votre 
tapis souris va devenir éclatant 
de lumière et d'originalité. Tapez 
3614 Interdiscount pour connaître 
le point de vente Interdiscount le 
plus proche de chez vous. 


DOSOU 

TOS? 

Vous avez aimé les liaisons dange¬ 
reuses ? Vous adorerez le nouveau 
produit de Branch Alway Software. 
En effet, cette boîte propose un 
émulateur ST, le Gemulator, tour¬ 
nant sur PC. Le but de la 
manoeuvre est de remplacer le 
DOSlpas trop buggé mais pas pra¬ 
tique) par le TOS (un peu buggé et 
un peu pratique). Enfin, c'est plus 
compliqué que ça puisque la 
chose à besoin de Windows (à 
peine pratique et encore buggé) 
pour afficher des fenêtres. Trois 
systèmes d’exploitation, ça fait 
trois raisons de plus de planter et 
puis franchement, repasser du 
SVGA au ST, c'est généralement 
sans pitié pour les souvenirs. Faut 
voir. Si ça vous branche, contactez 
justement Branch Alway Software 
14150 NE 20th Street, suite 302, 
Bellevue, WA 98007, USA. 


TELEX 

Road Rash, la course de motos sur 
Megadrive où les concurrents se 
doublent, tout en se filant des 
coups de poings et des coups de 
pieds, est en cours d'adaptation 
sur Amiga. 




J 
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FAUCON 
DATA DISK 
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Microprose, qui distribue Spectrum 
Holobyte, annonce la sortie immi¬ 
nente d’un Data Disk pour le logiciel 
Falcon 3.0. Appelé Operation Fighting 


ALAIN 

mm 

ATARI ST 


Tiger’s, ce disque diposera de mis¬ 
sions en Inde, au Japon et en Corée. 
Deux autres disques devraient suivre si 
celui-ci rencontre le succès escompté. 


La société anglaise ICS met sur le 
marché un système de réception 
et de décodage des informations 
du satellite Met-2. Vous pourrez 
ainsi obtenir des images Meteosat 
sur votre Atari ST et vous prendre 
pour nos joyeux souriants dans 
l’entre deux pages de pubs. Le 
tout, interface et logiciel, revient 
environ à 9400 Frs. faut vraiment 
avoir envie de savoir s’il va pleu¬ 
voir le lendemain. 

ICS, téléphone 19-44-903-731-101. 


TRACON 

Wesson International vient de se 
faire offrir un contrat de plusieurs 
millions de dollars avec US Air 
Force, afin de mettre en place une 
version Pro de son célèbre Tracon, 
la simulation de tour de contrôle, 
sur près de 400 bases aériennes 
militaires. C'est pas le jour pour 
arrêter la colle. 


If COUSIN DE 
SONIC EST VERT 

Sonk the Hedgehog sur Megadrive a marqué les esprits. Certains pro¬ 
grammeurs semblent même avoir du mal à s'en remettre. C'est le tas 
des programmeurs de Tearaway Thomas, soft qui sortira thez 
Soundware sur Amiga. On y voit une bestiole verdâtre bondir partout, 
tourir, se rouler en boule, monter aux éthelles, éviter des monstres, 
tout en toilettant le plus rapi¬ 
dementpossible un nombre 
donné de diamants. L'attion 
est ultra-rapide, le person¬ 
nage se déplate à une vitesse 
impressionnante, les strol- 
lings multi-direttionnels sont 
d'une fluidité et d'une rapi¬ 
dité exemplaires. Composé de 
50 niveaux dans 5 mondes 
différents, tous bourrés de 
piétés setrètes, de rattourtis, 

Tearaway Thomas est déjà 
tout à fait intéressant; reste à 
voir la version finale qui 
devrait arriver très bientôt. 


FREEWARE 


Bien que ce ne soit pas notre habitude, nous allons 
pour une fois vous parler de Freeware ou logiciel du 
domaine public. L’éditeur Apogee Software propose sur 
PC Wolfstein 3D, un superbe jeu d’aventure en 3D 
bénéficiant d’images VGA et aceptant les cartes sonores 
les plus courantes. Ce jeu assez proche de Ultima 
Underworld, toutes proportions gardées, est gratuit. Où 


est l’arnaque? Il n’y en a pas, simplement Wolfstein 3D 
est le premier niveau d’un jeu que l’on peut se procurer 
par correspondance. L’idée, pas nouvelle, fait plaisir 
lorsqu’on voit la qualité du produit. Bref, pour connaître 
la suite, contacter: Apogee Soft. P.O. Box 476389. 
GARLAND TX 75047. USA. On peut payer par Visa et 
MasterCard. Voilà des gens organisés. 
























































UIMM AGAIN 

Tandis que la version française d'UltimaVII est sur le feu (voir -Jouze quelque 
part dans ioy), Origin annonte deux produits lies a te fabuleux /eux. D une part, 
Forge of Virtue, data disque, qui permettra de résoudre de ^uveUes RJ» 
d'obtenir de nouveaux sorts et surtout, the Serpent Isle, un logiael a part en J’ ere 
qui tonstitue la deuxième partie de tette saga. Au programme, vo/oges sur des 
mers intonues et tombats magiques. Du <oup,il est prevu que *-*££"* 
blement la fin d'Ultima) porte le numéro IX. Finalement, l'est un peu comme la 

thronologie de Star Wars. 


CDTV 


Après un début difficile, l'univers du CDTV com¬ 
mence à se mettre en marche. Il est vrai que 
l’arrivée du CDI, concurrent direct de l'engin de 
Commodore a de quoi donner un coup de fouet. 
Sont prévues des flopées de logiciels. Au pro¬ 
gramme: Secret of Monkey lsland, Loom et lndiana 
lones. Si Lucasfilm Cames a retravaillé les jeux et 
rajouté sons et graphismes à la hauteur des préten¬ 
tions de Commodore, ça devrait cartonner. Chez 
Virgin, on n’est pas en reste non plus, puisque 
North Polar Expédition, déjà testé sur CD ROM PC 
est, lui aussi, annoncé sur ce standard. La NASA, 
qui fête ses 25 ans, vient de produire un disque 
commémoratif utilisant le format CDXL. Ce format, 
qui permet d’afficher des images à la suite presque 
comme un film (10 frames par seconde sur 1/4 
d'écran), vous permettra donc d’assister pendant 
50 minutes aux premiers pas de la conquête spa¬ 
tiale: au menu Viking, la navette et même les 
russes. Enfin, et ça c'est une grande nouvelle, 
Commodore s’est décidé à sortir un lecteur de CD 
pour I'A 500 et l’A 600. Enfin, deux lecteurs, les 
machines n'étant pas véritablement compatibles. 


engin, 
devrait per¬ 
mettre de lire 
les CD de diffé¬ 
rents formats, 
tel le CDTV, n'a 
pas encore de 
date de sortie 
mais ne vous en 
faites pas, on 
vous tiendra au 
courant. 


CONSOLE 

APPLICATION 

L'éditeur Micro Application vient de signer un contrat 
avec son homologue californien Prima Publishing. Le 
fruit de cette union sera une flopée de livres sur 
Nintendo et Sega. Si les consoleux apprennent à lire, 
ça devrait partir comme des petits pains. 


OOUTHIQUC 

Le prochain Spielberg, qui devrait sortir en 1993, s'appelle 
“Jurassic Paik''. C'est un parc dans lequel on fait des expé¬ 
riences génétiques pour ressusciter des dinosaures, qui 
finissent par se prendre pour King-Kong (sinon, va pas de 
film On venait rien que des savants qui feraient des mani¬ 
pulations génétiques, ce serait un peu ennuyeux). Cest 
Océan qui a acheté la iicence (déjà!) et qui l'adaptera. 
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AMSTRAD DANS LA MAIN 

Amstrad se lance dans le Notepad avec un modèle, le NC 100, qui devrait coûter un peu moins de 2000 francs outre- 
Manche. Il comprend 64 Ko de mémoire, un traitement de textes, un agenda, un carnet d'adresses et un calendrier, 
pour un affichage LCD de 80 colonnes sur 8 lignes. Il fonctionne sur 4 piles dont la durée est donnée pour 40 heures 
(alors ça, pour les portables, le calcul est simple. Vous prenez la durée annoncée par le fabricant, vous la divisez par 
deux, vous abtenez la durée maximale réelle; vous la divisez par trois, et vous obtenez la durée probable de vos 
batteries. Comme les caméscopes) 


ORIGIN 
SUR CD 

Deux compilations hyper luxueuses sont prévues sur 
CD ROM pour PC. Au menu, Wing Commander II plus 
Ultima Underworld d’une part, et Wing Commander II 
DELUXE Edition, d'autre part. Ce second CD, très 
intéressant pour les fanas de la série, proposera sur 
le même support le programme, le Speech Accessory 
et les Secret Operation 1 et 2. Eh bè. 


SPECTRUM 

HOLOBYTE 

L'éditeur Spectrum Hoiobyte vient de créer, au 
sein de ses nouveaux locaux, un département 
consacré à la réalité virtuelle, et virtuellement, 
c'est une bonne nouvelle, non ? En attendant que 
tout cela porte ses fruits, l’éditeur prévoit égale¬ 
ment la sortie d’un logiciel Star Trek, The New 
Génération. 


SOUNDBLASTER 

la nouvelle version de la SoundBlaster Pro est désormais équipée d'une pute 0PL3. Vous 
nus dites, là, et alors ? C'est que vous ignorez que la télèbre 0PL3 est une pute de 
famaha disposant de 4 opérateurs. Avet deux opérateurs, elle peut jouer 15 voix de 
mélodie plus 5 voix de pertussions et avet 4, 6 mélodies (mais alors là, le son détoiffe à 
mort). Compatible avet les versions prétédentes, la Sounblaster V2 est plus tourte 
aussi, certains possesseurs de portables pourront-il profiter du son. De plus, un pro¬ 
gramme TSR livré avet la tarte, SBSIM (Sound Blaster Standard Interfate Module), 
ferme! de gérer les drivers de la tarte, de fafon automatisée, les appelant et les effa¬ 
rant de la mémoire après utilisation. 


DISNEY V1STA 

Disney Software annonce la création d’un nouveau label destiné à un public plus âgé. Pour 
l’occasion, Disney s’est associé avec Buena Vista Software. De cette union, devrait naître pro¬ 
chainement Heaven and Hearth sur Mac et PC, jeu de réflexion programmé par l’équipe de 
Ishido et Shanghaï. Ensuite, sont prévus sur les mêmes machines The Pendulum (réflexion), The 
Illusion (puzzles) et Dog Eat Dog, logiciel non pas dédié à l’album de Jonnie Mitchel, mais au 
monde politique. N’empêche, ce sera quoi ce puzzle "pour un public plus âgé" ? Pas Minnie à 
poil, j’éspère. 


PALACE DISPARAÎT 

More Software n'est plus. Cette tompagnie, rathelée par Titus l'an dernier, avait mal lu les petits tarattères 
lu contrat qui la liait entore avet son antienne maison-mère, The Palate Group; du toup, thangement de nom, 
ni vu ni tonnu, je ne dois plus rien à personne. Et fa s'appelle maintenant Titus UK. 

18/09/81 : Abolition de la peine de mort en France. C’est une escroquerie, 
les français continuent quand même de mourir. 
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JOURHAl SECRET CHEZ LES COMPILES 



29 août 199120 heures. .. 

Diane, je suis <a<hé dans la poubelle de la cuisine. J ai 
déridé de sortir le grand jeu. les chosesbizarres qui se 
déroulent depuis maintenant des semaines dans cette 
maison n'auront bientôt plus de serret pour moi. Hier 
entore,j'ai entendu des voix dans ma tête, qui me par¬ 
laient de grande Cabale et d'une maison au nom étrange: 
Dubiso Fteuh. Cela donnait à peu près «eri: _ 

Planète Aventure 2, llbi Soft, pour Atari ST, Amiga, et PC. 
Ave< Serre! of Monkey island, Populous, Loom et Explore 1 
Strategy Masters, Ubi Soft, pour Atari ST et Amiga. Avec 
Hunter, Deuteros, Populous, Chesspkrver 2150 et Spirit ol 
Extalibur. Version PC avec Populous, Spirit of Extalibur, 



ÏÏaK ££ ta—jr i, a*rn n "**“*** 

Ares of the Créât War et Dos Boot.la version Amiga rontient les quatre derniers titre s. ^ 

30 août 1992, 12 heures 30. x . . . 

Madame Marload nous sert de la purée, tous les olives présents a la tontine sont 
surexrités. les tamps se forment en doute et la bataille risque dé faire rage. Je ne 
comprends pas pourquoi l'établissement s'atharne à nous servir de la puree alors 
aue tout le monde sait qu'elle va finir sur les murs. Je viens d'avoir une vision 
étrange, Madame Marload s'est approchée d'une élève que ,'aide,a vue 
fois dans la tour. Elle a sorti plusieurs boites rouges de la gamelle qui rontient nor¬ 
malement la purée et lui a donné en cachette. Tout est vraiment de plus en plus 
étrange. Voicite qui était insrrit sur les boites rouges: ... , 

Action Sixteen, softs à prix budgets: Operation Comhof sur Amiga, Falton Mission 
Disk Opération Counterstrike sur Amiga et Atari ST, Operation Firefiaht Falton 
Mission Disk 11 sur Amiga et ST, Falton Advanted Tethnology sur PC-Amiga et 
Atari ST. 

Jesuisdansfé bureau du proviseur. Comme prévu, la bataille de purée a ériaté. J'y aipartitipe 
plus par habitude que par envie, jusqu'à te gue je rate mon coup et que mon tir atterrisse sur 

fa veste du proviseur qui venait d'entrer. Cela ne fait que 5 minutes que \e suis la et /e passe ......... ... 

AUn un mauvais auart d'heure Quand le proviseur a ouvert son tiroir pour sortir un tarnet neuf de bulletins de toile qu il 

«ne pile de boites noires bieS étranges. Voiti t. qui était inscrit sur leurs trombes,!, 

proviseur, lui aussi, semble être impliqué dans cette histoire: --— 

CBH, softs budget, Horror Zombies sur Atari ST, BSS Jane Seymour sur ST et Amiga, 

Team Suzuki sur Atari ST, Harto Police sur Atari ST et International 3D Tennis sur 
Atari ST et Amiga. 

31 août 1992,3 heures. ... 

Je n’arrive pas à m'endormir, je ne tesse de penser a tous les événements de ces 
derniers jours. Je n'arrive pas à trouver le lien qui relie ma mere a la cantimere et 
au proviseur. Et pourtant, c'est certain, ils ont tous quelque chose a se reprocher, la 
nuit est extrêmement sombre te soir, et la chaleur étouffante. Je detide d ouvrir la 

QuelHafrf'aféufjuste'sousma fenêtre ma mère en robe de chambre est en train de 
distuter avet le proviseur. Voiti ce que j'ai pu entendre de la conversation: 

- Ecoute madeleine, ta ne peut plus durer, t'est au tour de Code Masters- 
• Arrête, tu me fais bien rire avet tes menâtes, /e les tonnais les budgets de Code 

?Maismoi aussi. Il y a Kwik Snax sur Amiga et Sotter Pinball sur Amiga aussi. 

■ Pauvre tache, tu oublies Seymour goes to Hollywood sur Amiga. 




fl 

H) 

-1 

^1 



encher un peu plus pour mieux entendre, j'ai fait un peu trof 
repéré. Ma mere et le proviseur se sont engoufres a I intérim 
-, montent maintenant les 


31 août, 3 heures 10. 

En voulant me pencher 

de bruit. Je suis repéré. --- 

de la maison. Ils montent maintenant 
estaliers vers ma chambre, à toute vitesse. 
A peine le temps de fermer ma porte à clé 
qu'ils sont déjà là, à tambouriner tomme 
des fous. Ils lâchent des injures que je ne 
connais pas: 

Kixx, softs à prix budget, avec Pnk 
Dangerous sur Atari ST, Turrican II sur 
Atari ST et Microprose Sotter toujours sur 
Atari ST. 

31 août, 3 heures 15. 

Ils commentent à enfoncer la porte a la 
hache. Je suis tranquillement assis sur mon 
lit, je ne bouge pas. Je garde le sourire et 
je les attends. J'ai compris leur setret, /e 
suis heureux. 
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UN NOUVEAU HEROS 

' H- 

CHEZ CODCMASTIRS \ 


Le troisième âge n’arrête pas tout le monde, loin de là. Prenez les 
protagonistes de Captain Dynamo, le prochain Codemasters, eh 
bien, ils ont tous une bonne plâtrée d'années dans l’assiette de 
leur vie, et ce n'est pas ça qui les décourage de courir partout et 

‘ Tl. ’-'j- i'' tV 

JÏ: f = 1 l f 

de se mettre sur la tronche. 

Le professeur fou Austen von Flyswatter est âgé de 72 ans, est-ce 
que c'est pour ça qu’il reste tranquille dans son coin? Non, il vient 
tout simplement de réaliser le plus grand vol de diamants de 
l'histoire et s'est réfugié sur la Lune. Il n’y a bien que Captain 
Dynamo, 75 ans, pour aller se battre et récupérer les diamants de 
Lady Phillis Uppenhoofen (81 ans). Captain Dynamo sort donc de 
l'hospice où il se cache et vole vers sa dernière aventure, en cha- 
rentaises, parce que voler comme ça dans l’espace, ça fout sacre¬ 
ment froid aux pieds. 

Captain Dynamo, Codemasters, Spectrum, C64, CPC, Amiga et Atari ST 

1 




Mission Impossible est un jeu d'aventure où la réflexion tiendra une part importante. 
Au début, le joueur forme son équipe de 4 agents. Il pourra ensuite leur donner des 
ordres divers qu'ils accompagneront simultanément. Tout le jeu se contrôle à l'aide 
d'icones à <1iquer un peu partout. Cette Mission Impossible aispose, elle aussi, de gra¬ 
phismes tout à fait agréables. 


UN NOUVEL MKTRM/SEGA 

Sega et Amstrad retentent un coup qui n'a pas bien marché au japon, mais justement, c'est pas con, parce qu’en 
général les marchés européens et japonais sont assez différents: le Mega PC est une machine compatible PC et 
compatible Megadrive. Elle comprend donc deux processeurs (80286 pour la partie PC et 68000 pour la partie 
Megadrive) et pourra lire indifféremment les cartouches Sega et les disquettes PC. Prix prévu: dans les 9000 
balles, avec Sonic gratos, en Angleterre. Si ça marche, elle remplacera le Terra Drive, qui était quasiment la même 
chose mais fabriqué par IBM, donc trop cher. 
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TORTUES 

IMPOSSIBLE 

Deux produits Konami sont très bientôt prêts à sortir sur PC: 
feenage Mutant Ninja Hinja Turtles III, et Mission Impossible. 
Jransformons-nous en tortues quelques instants pour constater 
ijue œtte prochaine version est tout à fait excellente et n'a rien 
i envier à la version arcade, tes graphismes sont fins, colorés et 
bien animés. De nombreux niveaux attendent nos bestioles ram¬ 
pantes, et chaque fois qu'elles sortiront victorieuses, le bien 
pèsera un peu plus lourd sur la ville. 


MYS. THE POLICE SUSPECT ARSOM 


SIM CD 

Maxis vient d'autoriser Interplay 
(auteur de CD-Rom Battlechess, 
disponible chez Euro-CD) à déve¬ 
lopper des versions CD multimé¬ 
dia de Sim City, Sim Earth et Sim 
Ant. Sortie prochaine (en 1994) (je 
déconne pas, mille neuf-cent 
quatre-vingt quatorze, vous avez 
bien lu). 































































covox 


Lorsqu'ils ne font pas de cartes sonores ni de modules de synthèse vocale, les gens de Covox développent des 
outils qui permettent de les exploiter encore mieux.Ainsi, deux produits viennent de sortir sur PC. Le 
Soundtracker, qui reprend la plupart des caractéristiques du Soundtracker Amiga, est un échantillonneur 4 voies. 
On trouve les fonctions classiques, telles vibrato, pitchbend, portamento, des filtres et quelques effets, genre écho 
et reverse. Fonctionnant en VGA, le produit, qui dispose d’une présentation soignée à l'écran et d'une interface 
souris, est compatible avec les cartes SoundBlaster (Creative Lab.) et SoundMaster (Covox).Plus professionnel, le 


logiciel Digiplayer est un échantillonneur 8 Bits permettant le sampling à 25 000 Hz avec la Soundmaster 2 et 12 000 
Hz avec la Soundblaster. Lui aussi en VGA, ce logiciel dispose d'outils intéressants comme les fonctions loop, 


analyse de spectre et la conversion d'échantillons Amiga/PC. 
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DES GRENOUILLES 
ET DES ASSASSINS 


Team 17, l'Mlteur Anglais, a fait boauœup parlé de lui tes derniers 

" ofest-X est loin d'être passée inaperçue, et beauroup 


mois, la sortie de Prof _ . 

de joueurs sont entore tollés à leurs (baises. les deux titres à venir n en 
sont entore qu'à un stade peu avanté, Il est dont trop tôt pour porter un 
jugement queltonque. 


ir entrer 


Commentons t 

dans le monde des grenouilles, et tout partltuli 
dans telui de Superfrog, le titre du jeu, qui met en sténe une 
super grenouille tapabie de thoses extraordinaires. 

Superfrog n'est autre que l'équivalent de notre Superman, 
et notre grenouille volante est l'idole de tous les têtards du 
monde entier, la version finale de Superfrog devrait offrir 
des strollings multidirettionnels, des voix digitalisées, tout 
au long de 24 zones séparées en 6 mondes ae 4 zones 
(hatun. Pour l'instant, nous n'avons vu que quelques pages 
étran, qui sont d'ailleurs très réussies, tout a fait dans le 
style dessin-animé. 

Assassin est un jeu d'artade sur Amiga qui risque de nous 
proposer une dose d'aition assez tonsidérable. le srénario 
met en plate un terrible méihant, tomme d'habitude, que _ 

vous devez aller assassiner, les animations des personnages semblent avoir été partKulièrement soignées, 
et les tinq zones du jeu offriront environ 1500 étrans 
de baston aux joueurs. 



unmADPtmm 

nu et THUNES 


Pour l’année fiscale juillet 91-juin 92, Amstrad a 
annoncé des pertes de 650 millions de francs. Il 
semble que la console GX4000 y soit pour une 
bonne part, ainsi que la chute des prix des compa¬ 
tibles. Ce qui est dégueulasse, ce que ma banque 
refuse de m'accorder ne serait-ce que le dixième de 
cette somme en découvert, le vais essayer de négo¬ 
cier le centième, je vous tiendrai au courant. 


MICROSOFT 

JOUEUJCU 


lusqu’à présent, on ne peut pas dire que Microsoft 
avait sorti beaucoup de jeux. Ils en avaient sorti un, 
en fait: Microsoft Flight Simulator, développé en fait 
par Sublogic. Mais ça va changer, parce que Bill 
Gates, le patron, vient de s’apercevoir que le jeu 
était un bon moyen de populariser Windows. Et donc 
est sorti ces temps-ci Microsoft Golf, une adaptation 
de Links pour Windows, et il semble qu’il y ait 
d'autres projets dans le tiroir. 


COMMODORE VA MIEUX 


Chaque mois depuis des années, Commodore Frante va mieux, à tout point de vue et de mieux en mieux. 

«t_ £-!a fl-_ a JL. l.—.. 2. ...J.. MüfMi L /mim rm/A» mu memmiêm unifAr lanual flfff M tntlf M( fl 
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De te fait, ils ont du temps à perdre pour le faire savoir au monde entier, lequel monde, qui ne volt pas o 
■ * ' fa firme ferait mieux de <réer une gamme (obérante et non des engins absohr 

_ MM _- _ 0 ... - -. ^ A - A J.. - - - - - 


la méthode Coué, se dit que ----— „ 

ment inœmpatibles entre eux. Mais Commodore se fout du monde. 
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IH PARDON m BON. 

Bonjour, je suis le réteptionniste <hez 
Joy. Navré de vous embêter, mais tous 
les types de la rédai sont partis au tafé 
du <oln, je vous donne une Info qui me 
semble Importante. 

L'info, <'est un agenda stolaire, avet 
tout te qu'il y a dans un agenda stolaire 
normal et tout en touleurs, mais en plus 
il est unique dans son genre puisque 
('est le seul au monde à tourner autour 
des jeux vidéo. Oui, je sais bien, j'ai 
beau n'être que réieptionniste, (e suis 
un peu au (ourant, faut pas me prendre 
pour un ton, vous avez plein de 
madiines différentes et <elui-<i est axé 
sur les jeux Sega. Mais, à mon avis ■ et 
il nul te qu'il vaut, je m'extuse -, même si vous avez une 
htendo ou même un Amstrad, fa devrait vous branther. 
k vous fais une phototopie d'une des pages, vous pourrez 
juger, et, si vous avez envie de l'avoir pour la rentrée, vous 
envoyez un (hèque de 40 fronts à l'ordre de MEGAFORCE 
1100 avenue du Général Letlert, 93100 PANTIN), avet vos 
(«ordonnées. Ils vous l'enverront super rapidement. Voilà, dao. 

Übédis dont, ils ont des fauteuils pas dégueus, ki, ils s'emmerdent pas. Viens, je vais aller 
nir tt qu'ils ont dans le frigo, je serais pas tontre une petite bière. 



HUGH! 

GREUHl 




Chez Play Byte, on 
a retrouvé des 
pièces archéolo¬ 
giques très intéres¬ 
santes. Ces objets 
semblent prouver 
que l'hélicoptère 
date, en fait, de 
l’âge préhistorique 
et que certains 
hommes des 
cavernes l'utili¬ 
saient, pour gagner 
leur vie, en tant 
que Taxi. 

ray tsyie en a rait un jeu, pour i instant sur Amiga, avec des sprites 
tout mignons, tout fins, tout minuscules. Vous dirigez votre homme 
des cavernes enfermé dans son hélico artisanal, entièrement en 
bois et en feuilles, alors que des clients apparaissent sur des 
plates-formes, sortent des grottes, avec la ferme intention de se 
rendre dans d’autres grottes. Vous n’avez plus qu’à les cueillir pour 
les emmener à bon port. Attention aux pièges, attention de ne pas 
les foutre à l'eau, et dépêchez-vous pour ne pas rater ces nouveaux 
clients qui viennent de sortir d’une grotte. 


noms noms 

Si je vous dis The Ur-Quan Masters, vous me répondez ? Pft, 
l'est pas diffidle à deviner, t'est la suite de Star of Control, le 
logiael d'Attolade. Ce jeu d'artade/rôles sur PC, proposera 
i les graphismes générés par frattales en 256 touleurs, ainsi 
que des images 30. Sortie septembre/ottobre 92. 


SECRET ENEMY 
SECRET WAR 
SECRET FORCE 


It’s no secret. ATAC is striking back! 

Deploy the Advanced Tactical Air Command 
A strategie flight simulation from MicroProse 

«■CRÛ PROSE 

SIMULATION • SOFTWARE 

ATAC 

Released first on IBM PC Compatibles, followed by 
Commodore Amiga and Atari ST 
MicroProse Ltd. Unit 1 Hampton Road Industrial Estate, 

Tetbury, Glos. GL8 8LD. UK. 

Tel 0666 504 326. 



































S ’il était jusqu’à présent possible de transformer son PC en plate¬ 
forme Multimédia de niveau I (traitement et interfaçage du son), 
l’acquisition vidéo nécessitait l’emploi de cartes fort coûteuses. 
Grâce à la Vidéoblaster, l’équivalent vidéo de la Sounblaster, il est 

désormais possible 
d’interfacer sa machine 
avec une source vidéo. 
Certes, ce matériel 
n’est pas comparable 
aux engins profession¬ 
nels qui digitalisent 
des séquences en 
temps réel, puisqu’ici, 
seule l’acquisition 
image par image est 
possible. Cependant, 
la Vidéoblaster rendra 
de nombreux services 
à ceux désirant tra¬ 
vailler l’image vidéo à 
moindre frais. 
Première surprise, 
l’engin affiche en temps réel les images qu’on lui envoie. Si vous le bran¬ 
chez sur un tuner vidéo, par exemple, rien ne vous empêchera d’afficher 
la télévision dans une fenêtre, et ce sous DOS ou Windows. Mieux 
encore, réduite à la taille d’îcones, l’image sera toujours accessible. 
Remplacez le tuner par une caméra et vous avez là un système de Vidéo¬ 
surveillance des plus performants. Naturellement, outre l’aspect anecdo¬ 
tique, la Vidéoblaster permet surtout de capturer des images de bonne 
qualité afin de les retravailler par la suite. Les sauvegardes, qui peuvent 
être faites aux formats les plus courants, vous permettront ainsi de 
modifier les images, soit en utilisant les logiciels fournis avec la carte 
(Tempra Gif), soit à l’aide d’un autre produit plus performant, tel 
Photostyler par exemple. De plus, des drivers permettant d’interfacer la 
Vidéoblaster avec le nouveau système Kodak Photo CD devraient 
permettre prochainement de modifier ses propres photos. Enfin, grâce à 
la présence de Tempra Show, un autre logiciel de Mathematica Inc. 
fourni en standard avec la carte, il est possible de créer ses propres 
démos en interfacant son Soundblaster et images Vidéoblaster et pour¬ 
quoi pas, séquences Autodesk ou dessins Coreldraw. Avec la 
Vidéoblaster, Guillemot met un outil performant à la portée de tous. 

Moulinex 



Avec celte carte. 
Guillemot 
International 
propose 
l'acquisition 
vidéo au 
grand public. 



FICHE TECHNIQUE 


VIDEO 

[ Acquisition. Temps réel 1/30 s. 

Source: 3 [PHL/NTSC], 

Visualisation. VGA avec fenêtrage réglable 
Résolution G40 x 400 pixels. 

AUDIO 

flmpli: stéréo O S inafts. impédance 4 Ohms. 
Mixage logiciel: line in. CD. FM stéréo [carte 
son], microphone. 

CONNECTIOUE 

Entrées Vidéo: Jack RCfl femelle 3 signaux 
[PRL/SECOM]: D-1S VGR. Nappe VGR. 

Sorties Vidéo: 0-1S SVGR. 

Entrées Son: Jack mono, line RCfl femelle. 
Sorties Son: Jack Stéréo. 

TRAITEMENT D'IMRGE 

Masque: Luminance. Chromatique. Color 
Heqing. 

Contrôle: Teinte, saturation, luminosité, 
contraste: Couper/Coller: zoom, recentrage, 
flnti-aliasing. fusion, perspective [par logiciel] 

FORMATS 

BMP. TGR. MMP. PCX. TIFF. GIF. 

DIVERS 

IRQ et DMR réglables: livré avec logiciels MS- 
DOS et Windoius. Drivers MS-DOS et DLL 
[Dqnamic Link Librarq]. 

Prix TTC: moins de 4000 F. 




















L’ENNEMI SECRET 
Les plantes de coca sont 


Une simulation 
e vol stratégique 
de MicroProse 


ST. 

44 666 504326 


















preview sur PC Editeur : UBI SOFT 





Asdiware et Ubi Soft annotent la sortie pour oc- 
tobre/novembre d'un jeu d'aventures/rôles intitulé 
Spellcraft. Si l'on ne présente plus Ubi Soft, il est peut 
être intéressant de vous parler de Asdiware, un édi¬ 
teur japonais. Appartenant au groupe qui édite le ma¬ 
gazine Login, Asdiware trée également des jeux et des 
auessoires pour, Nintendo et Sega. On leur doit no¬ 
tamment Double GluUh, Spindizzy et Wizardery). Quand 
vous saurez également que l'équipe ayant réalisé le jeu 
est composée de Joe Ybarra (Bard's Taies), Karl Buiter 
(Hard Nova) et que la musique est de Robert "The 
Fatman" Songer à qui l'on doit de nombreuses B.O. de 
jeux Electronic Arts ainsi qu'une poignée d'adaptations 
de morceaux du ST au PC, si ma mémoire est bonne, je 
°pourrai passer à la suite et en finir avec cette phrase 
d'une longueur propre à énerver les admirateurs de 
Marguerite Duras. 

Spellcraft vous propose de tenir le rôle de Robert, un 
brave type menant une vie sans histoire, ou presque, 
jusqu'à l'arrivée d'une missive de son oncle. Ce dernier 
lui ayant enjoint de se rendre à Stonehenge, Robert se 
retrouve soudain dans le monde Valeria, un monde de 
magie parallèle à la terre. Convié au conseil des magi¬ 


ciens dont son oncle fait partie, Robert est bientôt obligé 
de combattre ces derniers. En effet, alors que son oncle 
est partisan de laisser ouverte la route magique reliant 
Valeria à Terra, les autres souhaitent la fermer à je 
mais. Réalisé en VGA 256 couleurs, ce logiciel dispose 
d'options de sorts particulièrement intéressantes. On 
doit en effet, comme dans Ultima par exemple, réunir 
différents ingrédients afin de les créer. Mieux encore, 
une fois qu'un sort à été fait "à la main" par le joueur, 
un écran de gestion des sorts permet de les reproduire 
de façon automatisée. Quatre types de magies sont uli- 
lisabies: l'eau, la ferre, l'air et le feu. Du reste, ces élé¬ 
ments fondamentaux correspondent également aux 
types de régions qu'il faudra explorer (on doit 
même en explorer une cinquième: le monde des 
morts), les déplacements, qui se font sur une carte 
vue de haut, disposent d'un stylisme rappelant -et 
pour cause- les jeux nippons. En cours de déplace¬ 
ment, on rencontre de nombreux monstres et il est 
possible de ramasser des objets. 

Ubi Soft oblige, le jeu -qui dispose d'ores et déjà d'un 
manuel d'utilisation digne de ce nom et en français- sero 
également en français à l'écran. 
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TCHERNOBYL 



preview sur 51 Editeur : HANA 


Une nouvelle sodété rejoint les rangs de l'édition de 
jeux en Fronce, elle porte le nom exotique d'Hana. 
le fondateur n'est pas tout à fait nouveau dans le mi¬ 
lieu puisqu'il est déjà l'auteur de Quadrel (liez 
lomiel. D'ailleurs, ce dernier titre indique très (lai- 
renient l'orientation des softs à venir sous l'éti¬ 
quette Hana: des jeux de réflexion uniquement, pas 
i'anade, pas de rapidité ni d'adresse, 
le srénario de Tdiernobyl vous met aux (ommandes 
d'un robot qui entre dans la tristement connue cen¬ 
trale Russe juste après la (atastrophe. Celui-d doit 
bétonner l'intérieur de la (entrale pour qu'il n'y ait 
fus de fuite. On dirige alors le robot dans des salles 
quadrillées, à (haque déplarement d'une case vers 
l'autre, une porte se ferme derrière vous. Comme au 
jeu des petits carrés que tous (eux qui ont trainé dans 
les fonds de (lasses (ollés au radiateurs (onnaissenl 
bien, une case est bétonnée quand ses quatres (ôtés 
sont fermés. C'est là que le joueur doit réflé(hir, car 
il est impossible de traverser une case fermée, im¬ 
possible de passer à travers une porte fermée, il est 


donc très aisé de (oinrer son robot et donc de perdre. 
En mode un joueur, avant le début de la partie, on 
peut fermer quelques portes, ('est d'ailleurs le seul 
moyen de réussir, mais il faut parfaitement les choi¬ 
sir pour réussir à bétonner toutes les (ases du tableau. 
C'est dans le mode multi-joueurs que Uhernobyl de¬ 
vient réellement intéressant. Plusieurs robots sont pla¬ 
cés dans le même tableau, mais là, le but (hange, il 
faut enfermer les autres et rester le dernier pour ga¬ 
gner. Il est possible de jouer (ontre l'ordinateur, ou 
à deux, trois, ou quatre joueurs humains en même 
temps. Chaque joueur joue à son tour, il n'y a donc 
pas besoin de rapidité ou d'adresse, uniquement de 
la réflexion pour (oinrer ses adversaires. 

Diverses options sont disponibles permettant de dé¬ 
terminer le mode de (ontrôle, le nombre de joueurs 
ainsi que le niveau de l'ordinateur et la forme des 
rases du tableau qui peuvent être carrées ou hexa¬ 
gonales. 

Uhernobyl, Hana, preview ST, sortie en septembre, 
puis fin ortobre sur Amiga et PC. 
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preview sur PC Editeur : ORIGIN 



Qu'est-ce à dire ? Sirike Commander s'apprêterait-il 
à atterrir prothainement ? A dire vrai, non, puisque 
la démo que nous avons reçue ne le prévoit qu'au 
printemps 93 mais qu'importe, l'attente devrait 
être récompensée. Bon, passons sur les images que 
vous êtes en mesure d'apprécier par vous-même et 
venons-en à ce qu'il ne m'est pas possible de parta- 

Î jer avec vous aussi efficacement que je le voudrais: 
e son et l'animation, la bande son, qui peut utiliser 
deux cartes sonores simultanément, est superbe. 
En vol, les pilotes s'échangent des messages intelli¬ 
gibles (et pour cause puisque la Blaster n'a que ça à 
taire) cependant que l'autre carte, en l'occurrence, 
une MT 32, s'occupe des bruitages et de la musique. 
A l'écran, ça bouge dans tous les sens et les scènes 
de transition, très soignées, collent véritablement à 
l'action. Contrairement à WIC2, dont la Storyline 


restait parallèle au jeu, sans la croiser ou presgii 
les scènes dynamiques de Strike semblent parié ? 
ment intégrées à l'action. Naturellement, l' an» ^ 
f/on esf rapide et fluide mais un ralentissem 
dans l'une des explosions, juste avant l'affichage i 
celle-ci, laisserait penser que le jeu butera parfois e 
tentant de se dépatouiller avec la mémoire, «n 
c'est le cas dans WC2. Au fait, le jeu utilisera-lHli 
mémoire EMS ou XMS ? En effet, alors que Ultime I 
préconise la mémoire étendue, Ultima VI est port— 
sont d'utiliser celle-ci en la paginant. Quoi au'il m 
soit, espérons que le jeu ne nécessitera pas de tocl 
guration trop musclee ou tout du moins que plt 
sieurs paliers de configuration permettront ci 
possesseurs de PC de course, comme à ceuxdisçt 
sont d'une machine moins onéreuse, de profiter s 
ce qui s'annonce comme étant un évènement majeu 
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Éditeur : KALISTO 


preview sur 


Ce logiciel, complètement loufdingue, vous propose 
de retrouver d'affreux jojo assez proches de 
Skweek, le hit de Loriciel. Et pour cause, puisque ce 
sont les membres de Atreid qui l'avaient développé. 
Bref, nous voilà en pays de connaissance et le jeu, 
qui consiste à faire passer les monstres dans des 


téléporteurs de plus en plus sophistiqués, coin pi 
des graphismes très fins (les inter-écrans it j 
superbes, non ?). l'animation, rapide et rigolote j 
soutenue par des bruitages complètement craqua I 
Du grand art. Du Kalisto art, même Jet toc II J | 
qu'on le reçoit, on le leste, c'est promis. 


preview sur MAC Editeur : KALISTO 


Kalisto, un éditeur français qui produit habituelle¬ 
ment des logiciels "pro" sous le nom de Atreid 
Concept, se lance avec passion dans l'univers du jeu 
sur Mac et PC Windows. Outre The Tinies, dont nous 
vous parlons dans ce numéro (peut-être même sur 
cette page, ça dépend du Dieu de la Maquette), 
l'éditeur Bordelais propose Cogito, jeu de réflexion 
pas vraiment révolutionnaire mais d'un fini irrépro¬ 
chable. Il faut dire que l'équipe, à qui l'on doit 
notamment la conversion de Pick'n Pile sur Mac ainsi 
que divers hits pour des éditeurs français, développe 
ses propres outils de création. Cogito, basé sur le 


principe du pousser-tirer, comporte 42 niveaux {à 
rence au Guide du Routard Intergalactique t 
Douglas Adams) dans lequels il n'est possible t 
faire avancer les pièces que par un pas d'incrim 
tation déterminé. Au début, après que le Mut: 
mélangé les pièces, il faut reformer un carie\ 
poussant les rangées d'une case à la fois, mais fi 
on avance, plus ca se complique car le pas pasx 
deux, trois, etc. En un mot comme en cent, f'« 
l'horreur pour les nerfs mais c'est beau. Prévu fw 
fonctionner sur tous les types de Macintosh. Ok, c 
sept mots. 
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TM 


FLIGHT ASSIGNMENT: 

LAI” SIMULATION DE VOL COMMERCIAL 


(Airline Transport Pilot) 




PRODUITS DISTRIBUÉS EN 
EXCLUSIVITÉ PAR INNELEC 
(Version Française) 

45, Rue Delizy 


me 93692 PANTIN CEDEX 


Computer fllght poopt'» 

LOGIC 



501 Kenyon Road 
Champaign, IL 61820 


POUR LA PREMIERE FOIS SUR VOTRE COMPATIBLE PC, 
VOUS VOUS RETROUVEREZ AUX COMMANDES D’UN 
BOING 747, 737, 767 OU D’UN AIRBUS A 320, PLANS DE 
VOL REPORTS METEO... A LAPPUI. 

BIENVENUE DANS L'UNIVERS DES GRANDES 
COMPAGNIES AERIENNES 


i NOUVEAU : DECOUVREZ AVEC LES SCENERY DISK COMPATIBLES AVEC ATP ET 

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR DE NOUVEAUX ENVIRONNEMENTS DE VOL : SONT 
DISPONIBLES : GREAT B RIT AIN SCENERY COLLECTION - INSTRUMENT PILOTS SCENERY 
(WEST US et EAST US) ET NEW FACILITIES LOCATOR CHEZ TOUS LES BONS REVENDEURS 
POUR IBM PC et TANDY. 





























Call of Chlhulu, basé sur l'œuvre d'Howard Phillip 
Lovetraft, devrait d'iti peu ravir bon nombre d'ama¬ 
teurs de jeux d'aventures/rôles sur PC. Programmé 
par Infogrames, te logitiel, arthiletturé autour du 
même moteur que le génial Eternam, dispose d'une 
mise en image très soignée qui rend bien l'ambiante 
de la ville d'Insmounth où tommente l'aventure, 
mélange de digitalisations, de dessins et de 3D, Call 
of Chtnulu, de par sa présentation très personnelle, 
thange du ron-ron habituel. Lors des déploiements, le 
personnage évolue dans le détor. Il peut alors parler 
avet les gens de remontre par système QCM 
(Questionnaire à Choix Multiple), utiliser des objets, 
etc, à tondition de se trouver au bon endroit au 
moment. Dans Call en effet, quarante "personnes" se 

t romènent, vivent et vaquent à leurs ottupations. 
e temps géré permet d^admirer la ville de nuit. 
A noter que la nuit n'est pas générée par thangement 
de palette mais redessinée, les ombres ayant été par- 


titulièrement travaillées pour rendre l'ambiit 
glauque de H.P. L. Le plus étonnant tonterne foulé 
vos rapports avet le monde extérieur. Lorsque m 
remontrerez, sur l'étran de jeu normal, un petit 
nage qui par exemple va vous donner un objet, ni 
verrez en premier plan l'objet en question passer 
sa main à la vôtre tandis qu'au fond la scène il 
thera toujours vos deux personnages . C'est purent 
et simplement génial tar le fond étant en digilé 
lion et le premier plan en dessins tlassique, t'eslt 
style du graphisme qui différence les stenes m 
on le fait habituellement à l'aide d'une fenêtre ef,t 
toup, le jeu gagne en dynamisme. Ajoutez à tek : 
les stènes en question sont généralement animai 
vous voyez te que fa peut donner. En te qui ma 
le son, les tartes seront gérées par le logiih 
Bref, voilà de quoi faire la tonnaissante, d'in H» 
d'un univers de jeu très attathant. A noter tjii'e 
version CD ROM sera mise en thantier prothainem 
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l'antenne européenne d'Hudson Soft n'est pas là pour 
rigoler, il est hors de question que leurs programmeurs 
passent du temps sur des softs dont le succès pour¬ 
rait être douteux. Cette politique, Hudson Soft l'ap¬ 
pliquait dès son premier titre mi<ro avet l'adaptation 
de Bomber Man, alias Dyna Blaster, leur prochain titre 
met en scène le héros qui, tout comme Sonit pour les 
consoles Sega, est le symbole des tonsoles NEC: BC Kid 
sera dont la version mitro de PC Kid. 

Dans un monde préhistorique délirant, un jeune gar¬ 
çon à la tête grosse tomme une titrouille et dure 
tomme le rot part à l'aventure, lâthant toups de boule 
et bondissant sur tout te qui bouge. Jeu de plates- 
formes et d'artade par extellente, BC Kid déverse un 
nombre assez vertigineux d'ennemis sur le joueur, 
des sprites en formes de dinosaures, d'oiseaux, de 
fleurs qui lâthent des bonus ou de grandes bestioles 
qui n'attendent que votre arrivée pour ouvrir la 


gueule et vous faire plonger dans leurs entrailles, 
le héros est tapable de prouesses intéressantes, doit’ 
ner des toups de tête, dont, sauter et retomber h 
tête la première sur ses ennemis, mais aussi grim¬ 
per le long d'obstatles en s'attrothanf avet les dénis 
ou, tout bêtement, nager. 

Tethniquement parlant, telle version amiga n’a rien 
à envier à son grand frère sur tonsole Net, l'aition 
est fluide, rapide et les strollings agréables, le jeu 
est tout à fait identique à la version originale, même 
agemement de tableaux, même pièges, mêmes 
monstres de fin de niveaux, il n'y a guère que les m 
leurs qui sont un peu moins nombreuses. Cette pré- 
version ne disponsant pas encore de son, et ne pro¬ 
posant que deux niveaux sur les cinq prévus, nous 
attendrons le mois prothain pour entrer dans h 
monde du test qui nous dira si BC Kid aura la même 
carrière fulgurante sur mitros que sur tonsoles. 


BCKID 


preview sur AMIGA Editeur : HUDSON SOFT 
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THE BLACK GATE 


IA PLUS IMPORTANTE SAGA DES JEUX DE RÔLE ET D'AVENTURE DE TOUS 
LES TEMPS S'EMBARQUE DANS UNE TOUTE NOUVELLE DIMENSION. 


Ullïma VI 1 fait un formidable bon en avant technologique. Utilisant la puissance maximale de l'ultime 
génération des PC, le monde des Ultima s envole littéralement vers une toute autre dimension, avec un 
environnement graphique VGA, plein écran, apportant une réalité de résolution insoupçonnable. 

Au lieu de regarder cette fascinante histoire interactive au travers d'une petite fenêtre, vous êtes 

désormais au coeur de Britania! , » 

Subissez la pression de cette atmosphère envoûtante, écoutez la voix des personnages, contrôlez la 
totalité de vos mouvements et ceux de vos compagnons à l'aide de votre souris. 



Disponible sur: 

IBM PC et 100% compatibles 386 SX, 386 ou 486 
Disque dur, haute densité, 5, 25" ou 3.5" 

2MB de mémoire 
Moniteur couleur VGA/MCGA 
Clavier et/ou souris 


JL 


ammmmi 
mmr 
mmc. ji 


immmm 



Carte sonore* Adlib, Roland MT-32/LAPC-1, CMS Soundblaste 
* nécessaire pour les voix digitalisées. 

TM 


UBISOFT, 8 & 10 rue de Valmy 
93 100 MONTREUIL SOUS BOIS, PARIS, FRANCE 
Tel: (1) 48 57 65 52 
Fax: (1)48 57 07 41 


Distributed by 



MINDSCAPE 

INTERNATIONAL 
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preview sur AMIGA Editeur : Origin 




Eh bien tout arrive à point à qui sait attendre. C'est 
d'autant plus vrai que, hélas, il faudra être patient 
pour jouer à Wing Commander sur son Amiga. Certes, 
il ne faut pas comparer deux machines aussi différentes 
qu'un PC et un Amiga, mais même sans tenir compte 
de la version d'origine (!), ce logiciel est extrêmement 
lent, la version qui nous avons vue est extrêmement 
saccadée dès qu'un vaisseau bouge, aussi y a-t-il de 


quoi s'inquiéter pour certains combats opposant plu■ 
sieurs engins et qui rament déjà notablement sur un 
386 cadencé à 33 Jl/lhz (rappelons que I'Amiga est eu- 
dencé à 8 Mhz à peine). En revanche, les scènes ani¬ 
mées sont quant à elles rapides et fluides. Bref, o 
moins que la version finale ne soit optimisée, Wing 
Commander sur Amiga risque d'en décevoir plus 
d'un. Résultat des courses d'ici un ou deux mois. 
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PARTEZ AVEC INDIANA JONES 
ET DECOUVREZ LE MYSTERE 
DE L’ATLANTIDE... 



Indlana Jones and the Fate of Atlantis TM and © 
1991 LucasArts Entertainment Compagny. INDIANA 
JONES ® : Registered trademarfc of Lucasfilm Ltd. 
Used under authorization. Ail right reserved. 


Un écrit perdu 
de Platon 
mentionnait 
l’existence 
d’une ville : 
l’Atlantide qui 
bénéficiait 
d’une richesse 
nommée 
Orichalcum. 
L’orichalcum 
peut servir à la 
réalisation d’une 
arme fatale. 
Les Nazis ont 
trouvé cet écrit 
et souhaitent 
prendre 
possession de 
l’orichalcum. 




znù Hue 

Fiziva ùfmmm’t-. 

Bientôt disponible sur PC et AMIGA 


Sophia connaît le 

mystère 

de l’Atlantide 

grâce à un collier 

découvert lors de 

recherches 

archéologiques. 

Indy dispose 

d’une clé 

ancienne 

mais ne 

connaît 

pas le mystère 

de l’Atlantide... 


Distribué par UBI SOFT : 8 -10 Rue de 
Valmy 93100 Montreuil-sous-Bois 


Disponible dans les fnac et vos 
meilleurs points de vente. 



























NICKY BOOM 


preview sur AMIGA Editeur : MICROÏDS 




Voiti un jeu qui arrive tranquillement, presque en 
doute, et qui pourtant, risque fort de devenir la 
référence en matière de jeu de plates-formes sur 
mitros. En effet, la preview de Nitky Boom est déjà 
tout à fait extellente, à tous les niveaux: les gra¬ 
phismes sont très tolorés, très fins et travaillésle 
jeu est rapide, maniable. Côté tethnique il n'y a rien 
à redire, les strollings multi-direüionnels sont par¬ 
faitement fluides. Nitky Boom est aussi extrême¬ 
ment riche, avec de très nombreux monstres 
différents, souvent un bon tas à l'étran d'ailleurs, 
les sprites sont de diverses tailles et prennent 
parfois une bonne partie de l'étran sans que les ani¬ 
mations ne subissent le moindre ralentissement. 
En fait, Nitky Boom est quasiment parfait, même les 
musiques et les bruitages, avet les digitalisations 
votales qui vous balantent des "Youpi", des "Yeah" 
et des "Hop-là" dès que vous rétoltez de gros bonus, 
oui, même les sons tartonnent tomme il faut. 

Nitky propose huit niveaux, thaque groupe de deux 
niveaux se situant dans des dêtors différents. 
En fait, vous dirigez Nitky qui part délivrer son 
grand-père enlevé par le mèthant sortier qui vit au 


fond de la forêt. Vous devrez traverser des toim 
d'étrans, ramasser des tentaines d'objets, élimk 
des monstres de toutes sortes, et surtout lulh 
tontre les boss de fin de niveau pour avoir w 
thante d'affronter le sortier lui-même. 

Sur son themin, Nitky peut ramasser toutes sorlt 
de bonus qui lui donneront des points, mais m 
deux sortes de bombes et des tlés. les bomk 
rouges se posent au sol et fratassent terfains oit 
tatles qui se trouvent juste à tâté, tandis que li 
bombes grises à pointes s'élèvent dans les airs |i 
massatrent tout te qui est destruttible et présent 
l'étran. les niveaux sont truffés de salles taihét 
de passages qui se dévoilent quand vous tirer i 
bon endroit d'une paroi, teti combiné a la lit 
grande taille de thaque tableau laisse présage/ ir 
longues heures de jeu. 

Un jeu réellement extellent, sans originalité, mi 
qui utilise à la perfettion tous les ingrédients h 
genre, les photos ont été prises sur Amiga, nw 
Nitky Boom sort aussi sur ST et PC. les trois versia 
seront disponibles en même temps en ottobre. 
Test le mois prothain. 
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e premier septembre, le Compact Disque 


Interactif de Philips arrive sur le marché français, 


L Afin de fêter dignement l’événement, voici 
un tour d’horizon des produits liés à ce standard 
prometteur 

Après avoir été testé sur le marché américain, le CD-I de 
Philips arrive en Europe. La déferlante, qui touchera les 
côtes françaises le 1er septembre, sera suivie, seize jours 
plus tard, d’une autre vague qui atteindra l’Allemagne, la 
Suisse et l’Autriche tandis que l’Italie et l’Espagne décou 
vriront la machine le I er octobre. Destinée au marché 
grand public, lent à se mettre en marche, la machine sera 
également tournée vers le monde professionnel et l’édu¬ 
cation. Il est vrai que bien utilisé, un tel outil peut rendre 
de nombreux services en termes de pédagogie. 

En effet, les capacités techniques de la machine sont excel 
lentes, tant en ce qui concerne l’audio que l’image, 
d’autant que la disponibilité imminente du module FMV 
(Full Motion Video) offre au CD-I l’image animée de 
qualité qui lui faisait défaut jusqu’alors. 


LE MATERIEL 


Pour l’instant, le matériel disponible en France est le modèle CD-I 205. L’appareil, au look si résolument familial qui 
est quasi-impossible de le différencier d’un lecteur de CD audio de salon, bénéficie d’une finition noire du plus bel 
effet. En façade, outre l’interrupteur On/off, on trouve un bouton destiné à ouvrir le tiroir du CD, des touches Play, 
Forward, Reward, une pause, un stop et un potentiomètre pour la sortie casque. Naturellement, un afficheur digital 
donne l’heure et informe l’utilisateur sur le déroulement des opérations. En réalité, on n’utilisera que fort peu ces 
fonctions, car l’atout de la machine réside dans sa télécommande et les menus apparaissant en plein écran. 

On remarque avec plaisir que le chargement des disques se fait directement dans le tiroir et non dans un boîtier 
supplémentaire, comme c’est le cas avec les principaux lecteurs de 
CD ROM. 

La télécommande, noire elle aussi, est un modèle d’ergonomie. 

Que l’on soit gaucher ou droitier, la prise en main est excellente. 

On retrouve les mêmes boutons que sur la façade de l’appareil 
ainsi que 4 boutons d’action et surtout une manette, qui, du bout 
du pouce, va permettre de diriger le curseur à l’écran. 

Même s’il est toujours hasardeux de se prononcer sur l’avenir 
d’une machine, aussi intéressante soit-elle, il faut retenir que de 
nombreux constructeurs, et non des moindres, commencent à 
annoncer des machines à la norme CD-I, et c’est plutôt bon signe. 

Citons Kyocera, Pioneer, Matsushita, Sanyo, JVC, Yamaha et 
Goldstar. Bref, le matériel est performant, reste aux éditeurs de 
proposer des logiciels attractifs et réellement novateurs propres à 
révolutionner le monde des médias interactifs. 


C'EST DÉJÀ AUJOURD'HUI 

































FICHE TECHNIQUE 
DU CD-I 


Le CD-I peut lire des CD de 8 ou de 12 cm simple face, 
d’une capacité de 650 Mo, avec une vitesse de transfert 
de 170 Ko par seconde, soit près de deux fois plus qu’un 
lecteur de CD audio (à titre de comparaison, un disque 
dur ESDI lit 500 Ko par seconde, et un SCSI moyen lit 
de I à 3 Mo). Pour en revenir au 650 Mo, on peut tra¬ 
duire cette capacité en pages dactylographiées (250 000), 
en écrans (7000), en sons (19 heures de discours de De 
Gaulle en mono). A propos de sons, il existe quatre qua- 
lités de restitution correspondant à quatre formats 
[d'encodage occupant plus ou moins de place sur le CD: 
son laser de CD Audio (un disque peut en contenir 
l’équivalent de 72 minutes en stéréo), son hifi (2 heures), 
son FM (4 heures), son AM ou discours (9 heures). 
Résolution: 384 x 280 (normale); 768 x 560 (haute). 


ENCODAGE 

COULEURS 

TAILLE 

APPLICATIONS 

DYUV 

16 Millions 

105 Ko 

Qualité photo 

RGB 555 

32 768 

210 Ko 

Dessins 

CLUT8 

256 (*) 

105 Ko 

Dessins 

Run Length 

128 

variable 

Animations 


f) Les 256 couleurs sont choisies parmi la palette de 16 
millions. Il est possible d’afficher 1000 couleurs en utili¬ 
sant un mode entrelacé. 




LES PERIPHERIQUES 

Philips annonce déjà la com¬ 
mercialisation d’une gamme 
d’accessoires pour CD-I 
grâce auxquels les habitués 
des micros se sentiront 
moins dépaysés, puisqu’il 
s’agit d’un Roller Controller 
(un Trackball au design qui 
séduira les plus jeunes), d’un 
Trackerball (un Trackball 
tout ce qu’il y a de plus clas¬ 
sique), d’un joystick et d’une 
souris. La sensibilité de 
chacun de ces accessoires 
peut être réglée par l’utilisa¬ 
teur, du gros pautaud zen au 
petit nerveux bourré de tics. 
On pourra aussi lui ajouter un 
clavier, un ou plusieurs lec- 
disquettes, un disque 
dur, des extentions mémoi¬ 
res, des coprocesseurs, une 
interface MIDI, une impri¬ 
mante, une interface réseau, 
un modem, etc. Mais ça n’est 
pas encore disponible. 


LES ENTREES/SORTIES 

jLe CD-I n’est pas ce qu’on peut appeler une machine 
fermée, ça sort et ça entre de tous les côtés: deux 
entrées pour périphériques, deux sorties vidéo (dont 
une S-VHS), une prise Péritel, une sortie casque, une 
sortie audio stéréo, une entrée pour télécommande à 
infra-rouge (histoire d’éviter les incompatibilités entre 
appareils domestiques à télécommande), rien que ça. Pas 
fentrée vidéo ou audio, le CD-I n’ayant pas pour fonc¬ 
tion de traiter des informations venant de l’extérieur. 




LE CD PHOTO 


Philips et Kodak prévoient de 
commercialiser dès l’automne 
des lecteurs destinés à lire les 
CD Photo. Cette nouvelle tech¬ 
nologie permettra de visionner 
sur son écran de télévision des 
photos prises avec un appareil 
24 x 36. Dans les mois à venir 
en effet, il sera possible pour 
tous de faire transcoder ses 
images préférées sur disque 
compact pour moins de 100 F 
par pellicule. Outre le côté pra¬ 
tique mettant fin aux redou¬ 
tables soirées diapos à l’envers. 


CD-I, DEJA DU NOUVEAU ! 

Alors que la machine d’entrée de gamme est tout 
juste lancée, Philips annonce déjà des nouveautés. 
Dans le courant de l’année prochaine, devrait paraître 
le CD-I 360, version portable du CD de salon. 
Véritable bijou, ce lecteur disposera d’un écran 
couleur à cristaux liquides de 15 cm de diagonale. 

Il permettra, tout comme son grand frère, de lire les 
titres CD-I, les CD audio et les CD Photo. L’écran, 
d’une résolution de 756 x 556, sera du type matrice 
active. 

De plus, il sera naturellement possible de connecter le 
CD-I 360 à un téléviseur et une chaîne HiFi. Prix du 
rêve, un peu plus de 10 000 F ! 

LES PRIX 

Tenez, puisqu’on en parle, voici les prix. Le CD-I 205 
sera vendu pour moins de 6000 francs, et le prix moyen 
des jeux tournera autour de 250 francs. Si vous préférez, 
la gamme de prix des CD normaux (par opposition aux 
gros CD de luxe) s’échelonnera entre 150 et 350 francs. 
Voilà pour les prix, continuons. 




































ce système permettra 
également aux utilisa¬ 
teurs de micros ordina¬ 
teurs d’importer et de 
retoucher leurs images 
facilement. Plusieurs 
résolutions, allant de la 
pré-visualisation à l’image 
définitive, pourront être 
utilisées. Chaque Photo 
disque pourra stocker 
une centaine d’images de 6 millions de pixels chacune. 


LE SYSTEME 

Quand on allume le 
CD-I sans y insérer de 
disque, on accède à un 
écran de configuration 
et de gestion de la 
machine. Un premier 
menu propose de 
modifier la date et de 
paramétrer les diffé¬ 
rents modes de lecture 
des disques. Un second 
menu affiche le contenu 
de la RAM non volatile, 
c’est là que sont sauve¬ 
gardées les parties dans 
les jeux d’aventure ou 
de réflexion (ainsi que 
la config système, mais 
celle-ci n’est pas visible 
dans la liste). Il est alors 
possible de supprimer 
telle ou telle sauve¬ 
garde, la RAM ne 
faisant “que” 8 Ko. 

Enfin, sur l’écran princi¬ 
pal, il est possible de 
faire appel au syndicat 
d’initiative (logo “i”) qui 
vous explique en plu¬ 
sieurs langues l’utilisa¬ 
tion de la machine. 
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restent relativement confidentiels ? De fait, en s’atta 
quant d’abord à un public large, les éditeurs de titres 
CD-I devraient tirer de l’opération les moyens d’affine 
leur production par la suite; globalement, l’univers du jet 
dit “vidéo” devrait y gagner dans son ensemble. Cela dit 
les grands classiques devraient eux aussi être adaptés, ç» 
sera en tout le cas de Super Mario, Zelda et Donke) 
Kong en ce qui concerne les productions de Nintendo. 
Mieux encore, les deux constructeurs se sont ms 
d’accord pour développer le projet CD Rom XA, qi; 
permettra à un même CD d’être lu sur CD-I comme su 
Super Famicom, pourvu que le lecteur approprié soi: 
connecté à ces machines! 

Battleship de Capitol 
Disc Interactive; eh oui, 
il s’agit d’une bataille 
navale tout ce qu’il y a 
de commun et pour¬ 
tant, là aussi, la magie 
de l’image et du son de 
qualité opère. Dans ce 
jeu où il est possible de 
combattre la machine 
ou un joueur humain, 

chaque tir donne lieu à des séquences animées 
cées par des bruitages pour le moins convaincants. 0n ; 
voit des équipes d’artilleurs recharger des batteries, des 
torpilles foncer vers leur cible, et, fort logiquement, de: 

navires sombre 
ou de gigan 
tesques gerbes 
de flottes dans le 
cas d’un coup 
dans l’eau. Çi 
reste une bataille 
navale, mais c’es: 
réellement très 
beau. 


LES LOGICIELS 

Les premiers titres pour CD-I commencent à apparaître. 
Si les éducatifs et logiciels Multimédia sont,en général, de 
bonne facture, les jeux intéressants exploitant véritable¬ 
ment les capacités de la machine ne sont pas légion. 
Toutefois, un produit comme The Palm Springs Open, 
produit par Fathom Pictures, laisse augurer du potentiel 
ludique de l’engin. Ce golf, composé de scènes filmées, 
est une merveille. Au programme, animations rapides, 
bruitages incroyables et surtout, qualité d’affichage jamais 
vue à ce jour ailleurs que sur CD ROM ou... télévision ! 
Certes, quelques progrès restent encore à faire en 
terme d’ergonomie et de Game Play, mais n’oublions pas 
que la machine s’adresse avant tout à un public qui n’a 
généralement jamais vu de jeux informatiques sur Mac, 
PC ou même Amiga. Si certains produits peuvent 
paraître sommaires à un joueur invétéré, monsieur tout 
le monde, cible privilégiée des mois à venir, sera proba¬ 
blement époustouflé. Nous sommes d’accord, c’est un 
peu triste, mais à qui la faute si les jeux sur ordinateurs 



Le mythique Sargon a été porté sur CD-I et bénéficie dt 
ses formidables capacités graphiques. Plusieurs jeux dt 
pièces sont disponibles, tout comme l’échiquier; quel: 
joie de poser sa reine en métal sur un plateau er 
marbre, quel moment délicieux. En ce qui concerne 11 
partie elle-même, les options ne manquent pas: conseils 
changement de joueurs, bibliothèque de rencontres, sau 
vegarde et chargement de partie, niveau de difficultés, 
apprentissage, etc. Très complet et d’excellente qualité 
le jeu présente malheureusement le défaut d’offrir une 



























































maniabilité un peu 
faiblarde, les déplace¬ 
ment des pièces 
causant parfois bien 
des énervements. 

Dans un genre moins 
maîtrisé, on retrouve 
hélas quelques jeux 
bien connus de nos 
services et qui, mal¬ 
heureusement, n’ont 
subi d’autre modifi¬ 
cation que l’ajout 
d’une bande son 
orchestre. Au choix, 
on retrouvera donc 
les versions Amiga 
de Defender of the 
Crown et Dark 
Castle, jeux de stra¬ 
tégie et d’arcade 
médiévaux, célèbres 
en leur temps. 





Heureusement, de nombreux logiciels didactiques sont 
là pour nous rappeler que cet appareil est avant tout un 

média inter¬ 
actif. Ainsi, 
un disque 
sur Van Gogh 
permet 
d’admirer 
l’œuvre de 
l’artiste tout 
en suivant 
sa vie, et 
une balade 
à Florence 
sert de pré¬ 
texte pour 
découvrir la 
Renaissance 
Italienne. 
Plus original 
encore, Time 
Life propose 
35mm Photo- 
graphy, un 

disque qui permet d’apprendre la photo par l’exemple en 
simulant une prise de vue, le résultat apparaissant à l’écran. 
A noter que ces produits sont multilangues (Time Life 
devrait être traduit prochainement). 
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Le département CD-I d’Infogrames, IWP (Interactive 
World Production) termine la réalisation, pour Philips, 
de 6 titres CD-I: Astérix, Pop Up, Marco Polo, Shaolin’s, 

_ ________ - <——- ,, International Tennis 

t : Æf f . Open et Le mystère 

v v. • ' 1 de Kether, dont une 

,V. préversion enregis- 

jJM'lt' trée sur disque 

X | * MXMli || WORM (Write 

tl f. jffi! /S Once Read Man y) 

» l- ;;/vJ qu’il m’a été donné 

1 t lilaaj de voir laisse imagi- 

j /JlfTypi Ifi ner aisément ce que 

sera le jeu terminé. 

JÊ&m- ^ La partie graphisme 

est en image de syn¬ 
thèse, aussi IWP a-t-il fait appel à LBO, un studio de 
Bruxelles travaillant sur station Silicon Graphics avec le 
logiciel Explore ainsi que sur tablette Paint Box et en 3D. 
Le jeu, de type aventure/arcades, va vous entraîner 
dans un Space rpBTnTjrjTJTîTl H "7// 

opéra spatial à J f -/• 

la recherche " *|3»r JmJËÊL 

de 5 pul 


souffle. Il faut dire qu’avec le CD-I, tout ce que l’on sait 
des jeux doit être revu. Ainsi, la première version du jeu 


devait comporter des personnages générés en 3D. 
Bonne idée, me direz-vous, puisque la machine est 
capable de les afficher et pourtant, une autre solution a 
dû être envisagée, l’équipe de IWP s’étant aperçu que le 
mélange des deux était peu lisible. C’est cette version 
que vous voyez présentée ici mais le jeu final, lui, mélan¬ 
gera personnages réels digitalisés et fonds calculés. Les 


sars ^ AI/*’; A 

dont la décou- / MyLmPM «y 

verte permet- Æÿ. J!* LTSfæ îm 

tra de sauver / ' ■ . 

une princesse. JB/fr 

L’ambiance qui / « 

est un mélange // À < 1 

allègre d’Alien, Æf/ 

d’Aztèques et -- [i ill l 

d’Egypte ancienne, est particulièrement grandiose. Après 
une intro animée, on se retrouve dans un jeu peu nova¬ 
teur mais superbe, dans lequel scènes d’arcades et pro¬ 
menades d’écran en écran, alternent, entrecoupées de 
séquences ou d’images fixes d’une finesse à couper le 


animations sont assez rapides en ce qui concerne les 
déplacements du héros mais les scènes intermédiaires, 
souvent présentées en fondu enchaîné, cassent un peu le 
rythme. Ce problème, lié surtout à la machine, devrait 
être résolu dès l’avènement du Full Motion Video qui 
autorisera l’affichage de séquences filmées. En revanche, 
le grand changement concerne le son: ici, les bruitages 
sont réellement cinématographiques et la qualité CD se 
fait sentir, d’autant que les dialogues, dits par des 
acteurs, sont disponibles en Français et Anglais. Bref, 
voilà un logiciel qui fera date, et, comme on peut 
compter sur les bidouilleurs d’IWP, nul doute que les 
jeux à venir seront de plus en plus sidérants. 

D’une beauté rare, ces images prennent une dimension 
encore plus grandiose lorsqu’on les voit bouger. 







































Les phases aventures permettent, elles aussi, de voir de 
nombreux écrans tous plus beaux les uns que les autres. 
L’interface, simple, consiste à déplacer le curseur sur 
endroit où l’on désire se rendre. 



Le développement de logiciels CD-I nécessite une 
infrastructure assez lourde. Outre la machine princi¬ 
pale, architecturée comme un super Macintosh, les 
développeurs utilisent un PC, le tout étant relié au 
gigantesque réseau informatique d’Infogrames, qui 
permet à chaque poste d’accéder aux routines 
maisons. 

Véritablement 
multitâches, 
les program¬ 
meurs travail¬ 
lent sur 3 écrans 
simultanément, 
l'un affichant 
le jeu (ici 
International 
Tennis Open), 
l’autre le code 
et le troisième 

les registres internes ainsi que le dump de la 

mémoire. Cette 
solution a l’avan¬ 
tage de permettre 
le débug en temps 
réel et le travail 
fractionné, la taille 
des jeux interdisant 
que les program¬ 
meurs jonglent 
avec 500 et quel¬ 
ques Mo en perma¬ 
nence. 





Bientôt sur compatibles IBM PC 
MicroProse Ltd. Unit 1 Hampton Road Industrial Estate, 
Tetbury, Glos. GL8 8LD. UK. 

Tel: (+44) 666 504326 

DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 




































JEUX MEGADRIVE 

VERSION FRANÇAISE ET AMERICAINE 


ARCADE POWER CLUTCH 



326 




.255 

PRO 1 



149 

PR02. . 



... 125 

AUSIA DRAGOON 

345 

260 

... 180 


345 

...240... 

..1/U 


389 


...TEL 

B AT MAN . 

339.. 

...170... 

..120 

BUCK ROGERS 

475... 

...140... 

... 100 

BULLS VS CELTICS . 

.. . 405 

...290... 

.200 

CADASH . 

. 349... 

...260.. 

...180 

CAUFORNIA GAMES . 

. 335... 

...190.. 

... 130 

CENTURION . 

. 455... 

...190.. 

...130 


CHUCK ROCK . 405 . 290 . 200 

DAVID ROBINSON . 379 . 270 . 190 

DESERT STRIKE . 349 . 270 . 190 

DECAP ATTACK . 230 . 190 . 130 


DEVIUSH . 

...335.... 

...230... 

..160 

DRAGONSFURY . 

...339.... 

...290... 

200 

DUNGEONSAND DRAGONS... 

...469... 


...TEL 

EL VIENTO . 

...455... 

...230... 

..160 

EVANDER HOYFIELD BOXING.. 

...345... 


...TEL 

exile . 

...455 

...190... 

..130 

F22INTERCEPTOR . 

335 

240 

..170 

FIGHTING MASTER . 

...335... 

...230... 

..160 

GAIARES . 

449 

...220... 

..150 


...230 

...220... 

..150 

HARO B AU. . 

.375... 

...160... 

..110 

IMMORTAL . 

405... 

...240... 

170 

JAMES BUSTER DOUGLAS.... 

230... 

...160... 

110 


345... 

...230... 

..160 

JENNIFER CAPRIATI . 

...335... 


...TEL 

JOE MONTANA II . 

.405... 

...140... 

..100 

JOHN MADDEN 92 . 

...335... 

240... 

170 

JORDAN VS BIRD 

...305... 

...190... 

..130 

KAGEKI . 

...335... 

...190... 

..130 

KID CHAMELEON . 

375 

...230... 

..160 

KING SALOMON . 

...335... 

...230... 

..160 

LDRBOARD GOLF . 

339 


...TEL 

LEMMINGS . 

...375... 

290 

..200 

MARBLE MADNESS . 

...279... 

230 , 

..160 

MARIO LEMIEUX HOCKEY ... 

...365... 

...170... 

..120 

MARVEL LAND . 

415... 

...1/0... 

..120 

MASTER OF MONSTER . 

...449 .. 

...220... 

..150 


...259... 

...200... 

..140 

MIDNIGHT RESISTANCE . 

335 

...160... 

..110 

MS PAC MAN . 

...269 . 

...140... 

...100 

MUSHA . 

...335... 

...220... 

...150 

MYSTIC DEFENDER .. 

.399.. 

...170... 

...120 

MYSTICALFIGHTER . 

345... 

...190... 

...130 

NHL HOCKEY . 

345... 

...2/0... 

...190 

OLYMPIC GOLD . 

.369... 

...290.. 

...200 

OUTRUN . 

...335... 

....190.. 

...130 

PÂCMÂNIA . 

...335... 

...170.. 

...120 

PGA GOLF . 

...405... 

...230.. 

...160 

PHANTASY STAR III . 

.489... 

230 

...160 

POPULOUS . 

...325... 

...220.. 

...150 


....335... 

...170.. 

...120 

RÂIDEN TRAD . 

...359... 

...220.. 

... 150 


RAIL ROAD TYCOON . N.C. 

RAMPART . 

RBI3 . 

RING OF POWER . 

ROADRASH . 

ROLUNG THUNDER II. 

SHADOW DANCER . 230. 


...N.C... 


...TEL 

335... 


TFI 

.335... 

170 

..120 

.465... 

...230... 

.. 160 

...330... 

...260... 

..180 

415... 

...240... 

..170 


SHADOW OF THE BEAST . 409 . 200 . 140 


SHINING IN THE DARKNESS. 

SIMPSONS . 

SIMPSONS II . 

SMASH TV . 

SPLATTER HOUSE II . 

SPORTS TALK BASEBALL 

STARFUGHT . 

STAR ODYSSEY. . 

STEEL EMPIRE . 

STREET OF RAGE . 

STREET SMART . 

SUPER MONACO GP . 

SUPER MONACO II . 

SUPER OFF ROAD 


.359... 

..345... 

.345... 

.349... 

.409.. 


...230 . 160 

...230 . 160 

...270 . 190 

. TEL 

230 . 160 

.435 . 220 . 150 

.279 . 170 . 120 

...469 . 170 . 120 

. 345 . 190 . 130 

. 365 . 160 . 110 

. 335 . 190 . 130 

230 . 160 . 110 

. 345 . TEL 

...315 . 190 . 130 


SUPER THUNDER BLADE . 279 . 170 . 120 

SUPER VOLLEYBALL . 230 . 170 . 120 

SWORD OF VERMILUON . 359 140 . 100 

349 . 270 . 190 


TAZMANIA 

TECHNO COP . 

TERMINATOR _ 

TEST DRIVE II . 

THUNDER FORCE III. 
TOEJAM AND EARL. 
TOKI 


TOMMY LASORBA BASEBALL .230 . 190 . 130 

- *" .190 . 130 



. 455.. 

...230... 

..160 

WARSONG . 

. 385... 

170 

..120 

WINGSOFWOR . 

. 375... 

220 

..150 

WINTER CHALLENGE . 

. 375... 

220 

..150 

WONDERBOY TV. . 

. 379... 

...240... 

..1/0 

WOBLD LEADERBOARD G 0LF....339... 


...IbL 

WORLD SOCCER . 

. 269... 

...190... 

..130 

Y S III . 

. 455... 

...190... 

..130 


NINTENDO SUPER NE: 

JEUX SUPER NES 


ZIPP-KID G AMES 
BP N 5 

78960 VOISINS LE BRETONNEUX 


POUR LES FRAIS D'ENVOI AJOUTEZ A VOS COMMANDES, 
20F PAR JEU, 


NO. DE MEMBRE 


NOM 


ADRESSE 


CODE POSTAL 


VILLE 


TEL 


JEU 

CONSOLE 

PRIX 







4 



i 






ï ENVOI 


TOTAL 



CHEQUE BANCAIRE 


CCP □ 


CONTRE REMBOURSEMENT A RECEPTION 
(EN PLUS 30F DE FRAIS POSTAUX) 


CARTE CREDIT NO L 
DATE EXPIRATION 
SIGNATURE - 




POUn LES CHEQUES SUPERIEURS A MILLE l 
UN NUMERO OE CASTE OE CREDIT EST NECESSAIRE 


■■ FRANCS 


NINTENDO NES (USA) 


JEUX NES 


TITRES NEUFS OCCA 

MES 

NEUFS OCCA. 

GAMEKEY . 

.789 

KRUSTYSFUN 


ADDAMS FAMILY . 

...315....TEL 

HOUSE-SIMPSONS . 

. 335....TEL 


315 TEL - 

LEMMINGS . 

209 ...TEL 

ADVENTURE OF LOLOIII. . 

...305....TEL 

IME MERMAIO . 

. 345....TEL 

AMERICAN GLADIATORS... 

. 299 TEL 

MAD MAX 

. 129. ...TEL 

ARCHRJVALS . 

.295... TEL 

MEGAMANN . 

. 385....TEL 

ARKANOiD 

369 TEL 

MICKEY S SAFARI .. 

. 315....TEL 

BACK TO THE FUTURE 

.295 . TEL 

MIGHTAND MAGIC .. 

. 409....TEL 

BARBIE . 

...319 ...TEL 

POWERPUNCHII . 

. 339...TEL 

BASEBALL STARS 1 . 

399 m 

PRINCE OFPERSIA 

....J75....TEL 

BAM1ANK 

.265....TEL 

RETURNOf THE JOKER 

. 365....TEL 

BATTUCHESS . 

.189 . TEL 

ROBIN HOOD . 

. 265 ...TEL 

BATTLETOAOS . 

349 . TEL 

R0B0C0PIII . 

. 305....TEL 

BEETLEJUICE . 

.315....TEL 

ROMANCE OF 



315 TEL 

3KINGD0MSII . 

. 505....TEL 

BO JACKSON BASEBALL . 

...335....TEL 

SIMPSONS: BART 


BOMBERMAN II 

279...TEL 

VS THE WORLD . 

349....TEL 

CASTLEVANIA II. . 

...189. ...TEL 

SPIDERMAN 

. 335....TEL 

DOUBLE DRAGON II . 

...345. ...TEL 

TERMINATOR II . 

. 315 ...TEL 


199 TEL 

TETRIS . 

. 265 TEL 


405 TEL 

WTOONS . 

. 339. ...TEL 

FEUX LE CHAT 

...315. ...TEL 

TOIO . 

299 . . . TEL 

FINAL FANTASY 

...315. ...TEL 

TOMEÎJERRY 

. 315 . . . TEL 

GARGOLYES OUEST II . 

...305....TEL 

TORTUES NINJA III . 

. 359... TEL 

GEORGE FOREMAN BOXING ..335 ....TEL 

TOTAL RECAU . 

. 189....TEL 

GOLD MEDAL CHALLENGE. 

...349....TEL 

ULTIMAIII . 

. 399....TEL 

GREG NORMAN GOLF . 

....345....TEL 

ULTIMATE AIR COMBAT... 

. 345....TEL 

HEROES OF THE LANCE . 

....339....TEL 

ULTIMATE BASKET BALU. 

. 215....TEL 

hook . 

...339....TEL 

ULTIMATE SOCCER . 

. 179....TEL 

HUDSON HAM . 

....315 ....TEL 

WHEELOF FORTUNE . 

. 299....TEL 

IKARIWARRIORSIII . 

...255..M 

WINTER GAMES . 

. 265....TEL 

IMMORTALS. . 

....339....TEL 

i mcism wmms «M....tel 

JOE ET MAC . 

...275....TEL 

m : STEEL CAGE . 

. 335....TEL 



YOSHI . 

. 265....TEL 

KING QUEST V . 

....369....TEL 

YOUNGINDY . 

. 315....TEL 


mœmif 


mœsm 


Nouveau? 

pour en savoir plus: 

MINITEL 3615 ZIPP-N 



SEGA MASTER SYSTEIi 


JEUX MASTERSYSTEM 


ALEXKID . 120. ..80 

ASTERIX . 290.200 

BACK TO THE FUTURE II 230.160 

BATI LE OUT RUN. . 120 80 

BUBBLE BOBBLE . 170.120 

CHASE HO . 140.100 

DONALD DUCK. . 2%. 200 

DOUBLE DRAGON . 140.100 

DUCK TALES . 200.140 

GHOULS'N OHOSTS . 230.160 

GOLDEN AXE WARRIOR.230.160 
HEAVY WEIGHT BOXING 170.120 
HEROES OF THE LANCE.230.160 
IMPOSSIBLE MISSION . 230.160 

INDIANA JONES . 230.160 

LEADER BOARD G OLE... 140.100 

MERCS . 290.200 

MICKEY . 260.180 


MOONWALKER...^. 

- 

OUT RUN EUROPA... 


PACMANIA . 


PHANTASY STAR . 

aj 

RC GRAND PRIX . 

...m 

ROCKY . 

- 

SHADOW DANCER .. 

M 

SHADOW OF THE BCfSl .£1 

SONIC . 

.j: 

SPIDERMAN . 

A 

STRIDER . 

...M 

SU MM ER GAMES. 

Ji 

SUPER KICK OFF . 


SUPER MONACO . 

. >, 

TOM AND JERRY... 

...k 

ULTIMA IV . 


WONDERBOY III .— 



8S88 


TOUS LES PRIX SONT SUSCEPTIBLES DE MODIFICATIO! 
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X)U£ peVENtZ 2 \PP-m, 7 £L 

10.64.54.54 

DE PROVINCE 16-1 30.6tf.St+SU 


_ 


fSÊBSSSBÊBBSSSÊÊBÊÊÊKÊM 


NINTENDO GAMEBOY 






M GAMEBOY 

ho 

NEUFS 

UTILISES 
MIT HO*! 



. 135 



. 149 

GAME BOY . 


. 95 


.225. 

...150..110 

WMISIAND . 

...220. 

...140..100 

dfm . 

.159. 

. 90. .60 

WCPUM . 

.205. 

. 90....60 


...215. 

...130....90 


...220. 

...130....90 

moAOS . 

...205. 

...100. ...70 

BÜIKE . 

...215. 

...130....90 


...209. 

. 90....60 

mS OF STEEL . 

.215. 

...130. ...90 


MR MASTER BOY . 209 100....70 


TITRES 

NEUFS 

UTILISES 

ACHAT 

BUGS BUNNY II . 

.215.... 

.130... 

.90 

CAStllVANIA II . 

220 

.120.. 

..80 

CHESSMASTER . 

209 

.120.. 

..80 

DAYS OF THUNDER 

.205... 

...90.. 

..60 

DOUBLE DRIBBLE . 

209 

.120.. 

..80 

DR MARIO . 

159 .... 

.100.. 

..70 

DRAGONS LAIR . 

20.9 

.130.. 

..90 

DUCK TALES . 

.209 

.130.. 

..90 


.229.. 

..120.. 

.80 

FACE BALL 2000 . 

239 

....90.. 

..60 

FIGHTING SIMULATOR 

199... 

..120.. 

..80 

FINAL FANTASYADV . 

.230... 

..140.. 

100 


.245... 

..120.. 

..80 

FINALFANTASYLEG.il . 

230... 

..140.. 

100 

GEORGE FOREMAN BOXING 

. 225 .. 


TFI 

golf . 

.159. 

..100.. 

70 

HIGHSTAKES . 

.199.. 

...90.. 

.60 

HIT THE ICE . 

220 


.TEL 

H00K . 

.215... 

..140.. 

100 

HUDSON HAWK . 

.215... 

..130.. 

..90 

HUNT FOR RED OCTOBER... 

209.. 

..120.. 

...80 

JACK NICKLAUS GOLF . 

.205... 

..140.. 

.100 

JEEP JAMBOREE . 

229.. 

..100. 

...70 

JOE ET MAC . 

.220. 


.TEL 


.159... 

..130. 

...90 

UTTLE M ARM AID . 

.229.. 


TFI 

MARBLE MADNESS . 

.215... 

..130. 

...90 

MEGAMANII . 

.215.. 

...130. 

90 

METROID II . 

.159.. 

...130. 

...90 

MICKEY . 

.215.. 

130 

...90 

MISSILE COMMAND . 

165.. 

100 

...70 

NAIL N SCALE . 

.195.. 

... 90 . 

...60 

NAVYSEALS . 

.195.. 

... 90 . 

...60 


.195.. 

...100. 

...70 

NBA II . 

...215.. 

...140. 

.100 

NFL FOOTBALL . 

175 

...90. 

.. 60 

NINJA GAIDEN SHADOW.... 

...215.. 

...120. 

...80 

OPERATION C . 

209 

130 

. 90 



...195.... 

...90.. 

..60 


...225.... 

.130.. 

..90 

PRINCE OF PERSIA . 

...220.... 

.140.. 

100 

PROPHECY VIKING CHILD... 

...220.... 

.140.. 

100 

ROBOCOPII . 

...199.... 

.140.. 

100 

ROGER CLEMENS BASEBALL.215... 


.TEL 

ROGER RABBIT . 

...215.... 

.140.. 

100 

SIMPSONS . 

.215... 

.140.. 

100 

SIMPSONS II . 

...220... 


.TEL 

SKATE OR DIE II . 

...205... 

..130.. 

..90 

SNEAKY SNAKES . 

...205.. 

..120.. 

..80 

SNOW BROTHERS . 

...205... 

..120.. 

..80 

SOCCER MANIA 

199 

..120.. 

..80 


...215... 


TEL 


...219... 


TEL 


. 205. .. 

....90.. 

...60 

STARSAVER . 

...175... 

..100. 

...70 


.209 ... 

..100. 

70 

SUPER HUNCHBACK . 

...199... 

..120 

...80 

SUPER MARIO LAND . 

....159... 

..130. 

...90 

SUPER OFFROAD . 

....215.. 


.TEL 


.249.. 

..130. 

...90 

TECMO BOWL . 

...215... 

..100. 

...70 

TERMINAT OR II . 

....215... 

..140. 

.100 


....215... 

..140. 

.100 

TOM E T JERRY. . 

...205.. 


..TEL 


...209... 

... 14U. 

.100 

TRACK AND FIELD . 

. 210... 

...120. 

...80 

TRACKMEET . 

. 199 

...120. 

...80 

TURN AND BURN . 

199 

...130. 

...90 


. 195.. 

...140. 

.100 

ULTRA GOLF . 

.209.. 

...120. 

...80 

WORLD CIRCUIT SERIES. 

. 209.. 

...130. 

...90 

WORLD CUP SOCCER . 

. 159.. 

...100. 

...70 

WWF SUPERSTARS . 

.209.. 

...120. 

...80 

YOSHII . 

. 159.. 

...130. 

.90 


" M i — ■ M l —pm—l-ffi— 


ATARI LY NX 
JEUX LYNX 


;mms....265:... 

IMLHER0ES.235.... 

MERAWL .265.... 

mmfjs..3i5.... 
TME 2000.265.... 

mnmG . 265... 

miAGAMES265.... 

M.265... 

5 VUMSIL.265.... 

mGATE . 265... 

tomes. .265... 

mm 

mECOP .265... 

Si DRAGON...265.... 

m . 315.... 

SG fmERCON139. 

mm . i39... 

mm . 3i5.... 

m .265.... 

KL.265.... 

3XM. 265.... 

ME 

mGOLF .265.... 


NEUFS UTILISES TÏÏRES NEUFS UTILISES 

VENTEACHAT VENTEACHAT 

NFL FOOTBALL . 265. 

NINJA GAIDEN . 265. 

PACLAND . 189. 

PAPERBOY . 189. 

PINBALL JAM . 265. 

PTT FIGHTER . 315. 

RAMPART . 235. 

ROUJNG THUNDER.265. 

RYGAR . 235. 

SCRAPYARD DOG... 265. 

SHADOW 

OFTHEBEAST. . 265. 

SHANGAI. . 189. 

STEEL TALONS . 265. 

SUPERSWEEK . 265. 

SWITCH BLADE II....265. 

TODDSADV 
IN SUME WORLD...189. 

TOKI . 265. 

TOURNAMENT 

CYBERBALL . 265. 

140...100 ULTIMATE 

CHESS CHALLENGE265. 

VIKING CHALLENGE.265. 

WORLD CUPSOCCER189. 


140.. .100 

120.. . 80 

140.. .100 

170.. .120 

140.. .100 
140...100 
140...100 
140...100 
140...100 
140. ..100 
140...100 

140...100 

140.. .100 

170.. .120 
..80... 50 

80.. . 50 

170.. . 120 
140. ..100 

140.. .100 

140.. . 100 


WiL . 265. ...140... 100 

mm . 189 . 90 60 


.140 .100 
.140...100 

...90 . 60 

...90 . 60 

.140.. .100 
.170... 120 

.120 . 80 

.140 ...100 

.120 . 80 

.140...100 

.140..100 

...90 . 60 

.140...100 
.140..100 
.140...100 

...90 . 60 

.140 .100 


.140... 100 
.140...100 
...90 . 60 


tO-GEO 
MX NEO-GEO 

km STARS . 420.260 

^m STARS II . 930 .. 660 

W.. 930.. 660 

mFRENZY . 930.. 660 

mOTS . 650.. 460 

L. 420..260 

iïMONSTERS . 650.. 460 

MM0NSTERSII.....93O.. 660 


LASTRESORT .630.. 660 

MAGICIAN LORD . 420..260 

MUTATION NATION . 630.. 660 

NAM 75 . 420..260 

NINJA COMMANDO II . 930.. 660 

ROBOTARMY . 930.. 660 

SOCCERBRAWL . 930.. 660 

TRASHRALLY . 650.. 460 


SEGA GAMEGEAR 


JEUX GAMEGEAR 


NEUFS UTILISES 




LOUPE GAME GEAR . 



MASTER GEAR CONVERTER . 


... 195 

TRANSFO GAME GEAR . 


. . 95 

AERIAL ASSAULT. . 

. 175 .130... 

.90 

AXE BATTLER . 



CHASE HO . 

. 225 .130 . .. 

. 90 

CHESSMASTER . 

. 219 .130 

.90 

COLUMNS . 

. 179....120 

. 80 

CRYSTAL WARRIOR . 

.259... 120 

.... 80 

DEVIUSH . 

. 219... 130.. 

.90 

DONALD DUCK . 

. 239. 140 

....100 

DRAGON CRYSTAL . 

. 199 .130 .. 

.90 

FANTASY ZONE . 

. 179 .130... 

. 90 

G-LOC . 

. 219 .120 .. 

. 80 

GEORGE FOREMAN BOXING 

. 230..140 

.... 100 

HALLEY WARS . 

. 215 90 

60 

JOE MONTANA . 

. 219 .100 . . 

....70 

JUNCTION . 

. 230. 90.... 

. 60 

LEADERBOARD GOLF . 

. 219 .100 . 

. 70 

MICKEY . 

. 230 . 100 


NINJA GAIDEN . 

. 239. . 120 . 


OLYMPIC GOLD . 

. 245... 150 . 

...110 

OUTRUNEUROPA . 

. 245. .140 .. 

.. 100 

PAC MAN . 

.230... 130 


PAPERBOY 

. 230. . . 90 . .. 

.60 

PSYCHIC WORLD . 

185 90 

.60 

REVENGE OF DRANCON . 

. 165 .130 .. 

..90 

SIMPSONS . 

. 260. .150 . .. 

...110 

SLIDER . 

. 230 100 

70 

SOUTAIRE POKER . 

199 .. 90 

60 

SONIC . 



SPACEHARRIER . 

. 2/9 90 

60 

SPIDERMAN . 



SUPER GOLF . 

. 239 .120 

80 

SUPER MONACO . 

. 165..130. 

. 90 

SUPER MONACO II . 

. 239 . 

...TEL 

WIMBLEDON TENNIS . 

. 185 . 

...TEL 

WOODY POP . 

. 165 .90. 

.60 



AVEC LA CARTE ZIPP-KID 



50F SUR LES JEUX NEUFS 



20F SUR LES JEUX UTILISES 


II WM VOS JEIf 


TELEPHONEZ NOUS DES MAINTENANT POUR LES PRIX 
ET LES DISPONIBILITES DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H A191 

POURQUOI PAYER LE PRIX DU 
NEUF POUR UN ANCIEN TITRE? 

NOUS REPRENONS AUSSI VOS ANCIENS 
TITRES SANS OBLIGATION D'ACHAT. 



TOUS l£8 JEUX SONT W0ÏÏS EN COUSSINO. 
AJOUTEZ 20F PAR JEU 


* A L'EXCEPTION DES JEUX JAPONAIS 
AUTRES QUE SUPER PAMIGOM 
















































































































































































































































































Ca bouge, ai-je coutume de dire eu commen¬ 
çant. Non mais, cette fois-ci. ça bouge vrai¬ 
ment. ai-je coutume de rajouter. Bref, c'est 
sur CD ROM PC ou Macintosh, c'est beau, rare et 
ça nécessite généralement une configuration 
de compétition. Bref, ne comptez pas sur moi 
pour les dates de sorties et ce ne sont pas les i 
éditeurs qui nous aideront, eux ignorent même 
pour la plupart l'existence des produits dont je 
vous parle. 



m tr jh*\*3 
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REFLIXION 


Puisque le monde du PC CD continue à dormir en 
rêvant de poussière, à tout seigneur tout 
honneur, commençons par le Macintosh avec 
un logiciel japonais absolument extraordinaire 
dans le concept et la réalisation: Rlice. Produit 
par Toshiba EMI. ce curieux CD propose une 
balade ïnterractive dans un musée imaginaire 
dédié à Leiuis Carroll. Comme dans Rlice in 


Wonderland. la promenade est basée sur les 
changements de taille, les jeux de l'esprit et. 
de façon générale, sur le rapport forme/fond 
existant entre les choses. Comme dans un jeu 
de miroir dont on ne saurait différencier 
l image réelle de l image virtuelle, les reflets 
d'flli... Pardon ? Vous ne comprenez rien. 
Soit, tentons de décrire ce logiciel. Tandis que 
musiques et bruitages s'entremêlent, un 
musée apparaît à l'écran. On q pénètre et. 
bientôt, nous voici dans une pièce un peu 
baroque, dont les murs sont couverts île 
tableaux, gravures et photographies. Ça et là. 
sont posés quelques meubles, jonchés de 
bibelots et objets divers. Le "jeu" [en fait. 

/ c'est encore bien 
mieux que cela] 
1 va consister à se 

' promener dans ce 
, . g fatras à l aide 

\ de la souris. Je 

n I clique sur un 

\ / tableau et hop. 

| I 'me voici dans 

j 1 J le tableau, lequel 

A \ / remplace la fenê- 

v “ tre. Je suis donc 

^ maintenant dans 

, \ une pièce coin- 
















REFLIXION 



portant un buffet et naturellement, des 
tableaux aux murs. Cliquons sur le buffet. On q 
trouve deux bouteilles, un vase rempli de roses 
et une mappemonde. R tout moment, il est 
possible de reculer et de revoir la scène en 
entier. Si je "tourne la tête", je vols l'autre 
pan du mur: une porte, des chaussons de danse 
que Magritte ne renierait pas et un bouquet 
séché. Apparemment, je peux cliquer sur le 
bouquet mais rien ne se passe. En fait, c’est 
eu cliquant sur le vase de tout à l'heure que je 
vais "trouver le lien" entre ces objets archi¬ 
tecture comme dans Hqpercard [le logiciel a 
été réalisé avec Macromind Director]: voici une 
rose en gros plan qui se dessèche à vue d’œil. 
Lorsqu’elle tombe en poussière, je reviens au 
bouquet séché. Bref, de scène en scène, on 
pénètre dans les tableaux, les pièces qu’ils 
représentent, etc. Je pourrais décrire ce que 
j’ai vu pendant des heures, vous parler de ce 
tourne-disque qui permet d’entendre de la 
musique, de ces tableaux galants que l’on 


observe à la longue vue. de ces poissons qui 
sortent d'un tiroir rempli d’eau et. de façon 
générale, des tableaux de Haruhiho Sbono et 
Huniqoshi Haneho superbement retravaillés en 


REFLIXION 


16 millions de couleurs, mais regardez plutôt 


et dites-vous bien qu’à l’écran, ça bouge. 


Dans un genre moins surréaliste mais tout 
aussi efficace. Refixion est un CD de Sqnergq 
qu’on pourrait qualifier de Vidéo Clip 
Informatique. Ru rqthme d'une musique CD et 
Mac. mixëe de façon à ce que les accès disques 
ne se fassent pas sentir, on se promène dans 
des images de sqnthëse animés superbes. 
Indéniablement, les plus beaux écrans sont 
ceux de Shangri-la [ville imaginaire thibétaine 
tirée du roman "les Illusions Perdues"]. 
Accompagnée de musiques Neur Rge. cette 
séquence est un voqage très coloré au paqs 
des champignons sacrée. Psqchëdélique avec 
un ’psq ” comme ’psqlosibine" et 16 millions 
de couleurs comme "16 millions de couleurs". 
On admirera au passage les textures des sols 
et plafonds. Ru détour d un couloir [qui fait 
office de menu], on peut trouver aussi "Funnq 
Robot sorte de clip techno-house à la mise 
en page avant-gardiste qui plaira aux fanas de 
llraftiuerh. 





































MISTER X 
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SEVEH DRVS IN RUGUST 


SEVEN DRVS IN RUGUST 


SEVEN DRVS IN RUGUST 


SEVEH DRVS IN RUGUST 


























































































DESERT STORM 


DESERT STORM 


• MEANWrae. AN AMM? APPROAClIES FROM TW 
NORTl). MELClTAN, MORbREb'S SON, lîAS SWORN 
TO CAPTURE CAMELOT AN& 5EÏZE Tt}Ë CROWN. -, 
OF TW SURVWiNG KtfSjTS, ON1-? LANCELOT 
Î5 WORTW TO CHAMPION THE KlNÇ'S CAUSE. 
CONSTANTE CA1J.S FOR A C(UEST TO LOCATE . 

Lancelot. 


VERNGERNCE BF EXCRLIBUR 


THETOWN WITH 
NO NRME 


Avant de conclure tout à fait, remercions une fois de plus Euro CD et 
la FNRC sans qui ces pages seraient désespérément vides. 


intérêt de mettre 
çn sur CD d'autant 
que l'ensemble doit 
prendre S ou G Mo à 
tout casser ? Bref, 
pour ceux que ça 
intéresse, le disque 
contient 20 hits 
de la veine Zorh. 
Planetefall et autres 
Sorcerers. Beaucoup 
plus impressionnant. 
Ring Ouest V de 
Sierra On line, est un 
CD proposant gra- 
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HOW LONG CAN SADDAM SURVIVE; 


phisme 256 couleurs et sons 
CD. Les personnages parlent en 
anglais mais c'est superbe. 
Hutre surprise, le jeu peut aussi 
tourner en mode Windows. avec 
pour effet un graphisme encore 
plus fin. 


Chez Virgin. Vengeance of 
Excalibur. suite de Spirit testé f 

dans ce numéro et Conan The a 

Cimerian. Dans les deux cas. on I 
adroit à du son CD mais, hélas, 
le graphisme n'a été ni revu ni corrigé. Enfin. 
Rctivision annonce, outre l'excellent Leather 
Coddesses en CD. The Manhole. un petit jeu 
d aventure graphique dans le stqle dessin 
animé qui devrait sortir pour Noël. Et puis, 
chez Lucasfilm Games. la compilation SWOTL 
qui propose, outre Secret Weapon. le Do 335 
Pfeil (qui vient de sortir], P-38. He-162 et 
P-80. Cela dit. rien de nouveau avec cette 
version si ce n'est un éditeur qui permet de 
consulter des 
documenta¬ 
tions sur ces ^ 

appareils. * 


Trop tard ! Il a tué le p eût frère d’Evil Eb, L es 
commencer! 


problèmes vont 
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TOUTES 

MACHINES 



Salut les jeunes. 


Les vacantes se sont bien passées? 
3'espère que vous n'avez pas passé 
votre temps à mater les jolies filles en 
maillot de bain! Eh, oui, il parait qu'en 
regardant les filles on a envie de 
changer de joystick. Méfiez-vous! 

Pendant vos vacances, vous avez dû 
trouver des tonnes d'astuces? Vous nous 
les avez envoyé? NON! Vous détonnez 
les mecs. Ça sert à rien d'avoir des trucs, 
sans en faire profiter les copains! Alors 
activez-vous, mettez-les dans une enve¬ 
loppe et envoyez-les nous. 

En ce qui nous concerne, les vacances se 
sont super bien passées. On s'est juste 
fait engueuler, pour être rentrés avec 3 
semaines de retard! 

Voilà pourquoi il n'y a pas de listings et 
de patchs ce mois-ci! Vous inquiétez pas, 
on se rattrapera le mois prochain. 

Pour nous faire pardonner, on vous refile 
une tonne de solutions géniales et de 
codes déments: 

Bargon Attack 
B.A.T. Il 
Hook 

Lure of the Temptress 
Vengeance of Excalibur 
Populous II 
Push Over 

Au fait, si vous avez des choses à redire 
sur la maquette, n'hésitez pas à nous en 
faire part. On en tiendra compte avec le 
changement général du mois prochain. 

Message Personnel: 

Bien le bonjour à toute l'équipe du res¬ 
taurant qui vient d'ouvrir à côté de chez 
nous. Et surtout à Christelle la plus 
sympa des serveuses (pourvu que les 
autres serveuses ne nous lisent pas... 
arghh!). 

Danboss & Danboss 



Voici tous les codes de ce 

Level 

051 

= 

2153d 

jeu: 




Level 

052 

= 

23582 

Level 

002 

= 

01536 

Level 

053 

= 

2409-1 

Level 

003 

— 

01024 

Level 

054 

= 

2307C | 

Level 

004 

= 

03072 

Level 

055 

= 

22558* 

Level 

005 

- 

03584 

Level 

056 

= 

18491 

Level 

006 

- 

02560 

Level 

057 

= 

19006 

Level 

007 

- 

02048 

Level 

058 

= 

2003C 

Level 

008 

- 

06144 

Level 

059 

= 

19518 

Level 

009 

= 

06656 

Level 

060 

= 

17470 

Level 

010 

- 

07680 

Level 

061 

= 

17982 

Level 

011 

— 

07168 

Level 

062 

= 

16958 y 

Level 

012 

— 

05122 

Level 

063 

= 

16510 1 

Level 

013 

= 

05634 

Level 

064 

= 

1651 11 

Level 

014 

— 

04610 

Level 

065 

= 

170231 

Level 

015 

- 

04098 

Level 

066 

= 

18047 1 

Level 

016 

- 

12290 

Level 

067 

= 

175351 

Level 

017 

= 

12802 

Level 

068 

= 

195831 

Level 

018 

= 

13826 

Level 

069 

= 

200951 

Level 

019 

= 

13314 

Level 

070 

= 

19071 ! 

Level 

020 

= 

15362 

Level 

071 

= 

18559 

Level 

021 

= 

15878 

Level 

072 

= 

22655 

Level 

022 

= 

14854 

Level 

073 

= 

23167 

Level 

023 

= 

14342 

Level 

074 

= 

24191 

Level 

024 

- 

10246 

Level 

075 

= 

23679 

Level 

025 

= 

10758 

Level 

076 

= 

21631 | 

Level 

026 

ss 

11782 

Level 

077 

= 

22143) 

Level 

027 

= 

11270 

Level 

078 

= 

21247 

Level 

028 

= 

09222 

Level 

079 

= 

20735 

Level 

029 

= 

09734 

Level 

080 

= 

28927 

Level 

030 

— 

08718 

Level 

081 

= 

29439 

Level 

031 

— 

08206 

Level 

082 

= 

30463 

Level 

032 

— 

24590 

Level 

083 

= 

29951 

Level 

033 

= 

25102 

Level 

084 

= 

31999 

Level 

034 

= 

26126 

Level 

085 

= 

32511 

Level 

035 

- 

25614 

Level 

086 

= 

31487 

Level 

036 

=S 

27662 

Level 

087 

= 

30975 

Level 

037 


28174 

Level 

088 

= 

26879 

Level 

038 


27150 

Level 

089 

= 

27647 

Level 

039 

— 

26638 

Level 

090 

= 

28671 

Level 

040 

= 

30734 

Level 

091 

AOO 

= 

28159 

Level 

041 

= 

31246 

Level 

U VZ 

— 

ZO 1 11 

Level 

042 

— 

32270 

Level 

093 

= 

26623 

Level 

043 

— 

31758 

Level 

094 

= 

25599 

Level 

044 


29726 

Level 

095 

= 

25087 

Level 

045 

— 

30238 

Level 

096 

= 

08703 

Level 

046 

= 

29214 

Level 

097 

= 

09215 

Level 

047 

= 

28702 

Level 

098 

= 

10239 

Level 

048 

= 

20510 

Level 

099 

= 

09727 

Level 

049 

= 

21022 

Level 

100 

= 

44543 

Level 

050 

= 

22046 

(Didier CHAMBARD) 


JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992 / 144 








VENGEANCE 
OF EXCALIBUR 

; ' . ._ ... . ■ - ■■ W. Il ■ ■ ' "mgl» 

Devinette: Partie 2: 


Est-ce qu'Ali bourre? 

Partie 1: 

Une fois à Bayonne, 
parlez au marchand, ne 
suivez pas son conseil, 
entrez chez le marchand. 
Prenez la bouteille de vin 
et allez voir Roland. 
Recrutez ses hommes, 
parlez au messager et 
allez à Pamplona. Tuez le 
aasque qui vous empêche 
de passer dans les 
Pyrénées. Ignorez les 
attaques, vous gagnerez à 
chaque fois. Sur la route 
vous trouverez un genre 
de moine. Acceptez sa 
proposition (après lui 
avoir parlé). Dans les 
cavernes tuez le nain, 
fouillez les grottes (il y a 
plein de trésors). 

Allez à Léon, recrutez les 
hommes de duc Lupo et 
allez à Santiago de 
Compostela. Entrez dans 
la porte de droite et atta¬ 
quez Breuse. Une fois que 
Breuse est mort, prenez les 
gants du pouvoir et l'oi¬ 
seau, qui n'est pas un 
oiseau pas comme les 
autres. Allez voir saint 
Barfholomé. 


Allez à Fatima parler à 
l'herboriste puis allez à 
Evora. Donnez de l'argent 
au lépreux (25 besants 
d'or). Allez à l'hospice, 
prenez la lampe. Allez à 
Valancia, Duc Lupo (en 
route) va vouloir partir. 
Rattrapez-le et tuez-le. 
Fouillez-le (il a de l'argent 
infini). Continuez votre 
route vers Valancia. 
Attendre longtemps car les 
basques qui vous recher¬ 
chent sont obligés de 
passer par Alcazar de 
San Juan et comme ici il y 
a une arme neutre, celle-ci 
va les attaquer et les tuer. 
Utiliser la lampe et faire la 
magie (en cliquant sur 
l'icône). La première de la 
colonne de gauche et la 
miracle, l'oiseau se 
change en jeune fille, 
Nineve. Parlez-lui et allez 
à Calatrav. Entrez dans 
l'église (c'est à Nineve de 
jouer). 

Magie, faire la vision de 
la vérité. La cloche appa¬ 
raît. Allez à Santigo, 
négociez la cloche conre 
600 besonts d'or (au 
moine) et voilà. 

(Nicolas MARTINO) 


VOTRE JEU 
48 H CHRONO 
EN (D 

isr 70.46.20.48 

POUR TOUTE COMMANDE 
EN CADEAU UNE DEMO 

LURE TEMPTRBSS, CARL LEWIS. , 

DYNA BLASTER. CRAZY CARS 3, INDY 4 5 I 


ATARI 


ST AM 

I 3D CONSTRUCTION kit 2 469 459 

3D MASTER GOLF. 329 329 

ADDAMS FAMILY. 249 249 

ADVANTAGE TENNIS. 239 239 

AGE. 269 269 

AIR BUCKS. 289 269 

AIRBUS A320 smulat vf 369 369 

AIR SUPPORT. 249 249 

ANOTHER WORLD. 239 239 

ASHES OF EMPIRE. 329 329 

AVENTURE DE MOKTAR.. 279 279 

B.A.T 2 . 329 329 

BARGON ATTACK. 249 249 

BATTLE OF BRITAIN. 280 280 

BATTLE ISLE. 289 289 

BATTLE ISLE scénario. ND 199 

BLACK CRYPT. ND 269 

BLACK SECT. 289 289 

BOMBER MAN. 269 269 

BONAN20 BROS. 249 249 

CARL LEWIS challenge.. 249 249 
CHAMPIONSHIP monag 249 249 

CIVILIZATION. 329 329 

COVER GIRL POCKER.... 249 249 

COVER ACTION v!. 329 329 

CRAZY CARS 3. 289 289 

CROISIERE CADAVRE.249 249 

CURSE OF ENCHANTIA... 329 329 

D GENERATION. 249 249 

DAEMONSGATE. 329 329 

DELIVRANCE. 269 269 

DEUTEROS. 259 259 

DISCOVERY. 319 319 

DOMINIUM. 289 289 

DOUBLE DRAGON 3. 239 239 

DUNE Vl. 329 329 

DUNGEON CHAOS. 259 259 

EL VIRA 2 vl. 299 299 

EPIC 1 mo. 259 259 

ESPAGNE 92 GAMES. 289 289 

EURO CHAMPIONSHIP.... 199 239 
EYE OF THE BEHOLDER 2 ND 289 

F 1 GRAND PRIX.. 329 329 

F 1 5 STRIKE EAGLE 2. 289 289 

F 1 9 STEALTH FIGHTER. 269 269 

FASCINATION. 269 269 

FINAL FIG HT. 239 239 

FIRE Br ICE. 249 249 

FIRST SAMOURAÏ. 239 239 

FLIGHT OF THE INTRUDER 289 289 

GLOBAL EFFECT vl. ND 289 

GOBI UNS. 239 239 

GODS. 239 239 

GRAHAM TAYLOR. 269 269 

GREAT COURTS 2 vl. 245 245 

GUY SPY. 319 319 

HARLEQUIN. 249 249 

HEIMDALL vl . 329 329 

HOOK vl . 259 259 

HUMANS. ND 289 

HUNIER. 259 259 

INDY 4 action. 249 249 

INTER SPORT challenge 249 249 


ST AM 

ISHAR. —269 269 

JAGUAR. 259 259 

JIMMY WHITE'S snooker 289 289 

JIM POWER. ND 269 

JAMES POUND 3. 289 2S9 

KING OUEST V . ND 369 

KNIGHTS OF 1HE SKY. 329 289 

LAST NINJA 3. 249 249 

LEANDER.-249 249 

LEGEND. 289 289 

LEMM1NGS.169 189 

LURE al lhe TEMPIRESSvt 289 289 

Ml TANK PLATOON vl. 280 280 l 

MAGIC POCKETS.239 239 i 

MANCHESTER EUROPE..... 249 249 

MEGA LO MANIA vl . 249 289 

MIDWINTER 2 . 289 289 

MYTH. ND 269 

ORK.. 249 249 

PACIFIC ISLANDS. 289 289 

PARASOL STAR. 239 239 

PERFECT GENERAL. ND 329 

POPULOUS 2. 249 269 

PREMIERE. ND 269 

PROJEC1X.ND 269 

PUSHOVER. 249 249 

RACE DRIVIN.239 239 

RAILROAD TYCOON vl... 289 289 

REALMS. 289 289 

RED ZONE. 249 249 

RISKY WOODS... 249 249 

ROBOCOD. 249 249 

ROBOCOP 3D. 249 249 

RUGBY THE WORLD CUP 239 239 
SECRET monkey ISa vl,. 289 289 
SECRET monkey Isa 2... ND 329 

SENCIBLE SOCCER. 269 269 

SHADOW BEAST 3.. ND 289 

SHADOWLAND. 289 289 

SHUTTLE. 349 349 

SIEENT SERVICE 2 1 mo... 329 329 

SIM CITY v POPULOUS. 289 289 

SIMPSONS. 239 239 

SPACE CRUSADE. 249 249 

SPACE OUEST IV-.. ND 369 

SPECIAL FORCES. 329 329 

STEEL EMPIRE. 289 289 

STORM MASTER. 269 269 

STOCKER.— 269 269 

SUPER SKI 2. 249 249 

SUPER SPORT challenge 289 269 

SUPER TETRIS. 289 289 

THE MANAGER. 289 289 

ULTIMA VI. 289 289 

UTOPIA.. 259 259 

VENGEANCE excallbur.. 329 329 

VIDEO KID. 249 249 

VROOM. 239 239 

VROOM SCENARIO .... 149 149 
WARRlOR OF RELEYNE... 319 319 

WIZK1D. 249 249 

WORLD CLASS RUGBY. .. 239 239 
WWF SUPERS STARS. 249 249 


HARD COPIEUR ST/AM 2901 
LECTEUR EXTERNE ST 590 I 
Extension 512K STE/AM 299 1 
ULTIMATE RIPPER ST 490 | 

$ COMPILATION* ST/ AM 
NRJ «.269 1 

PRINCE OF PERSIA/ 5WA PI TENNIS 
BARBARIAN 2 / TEAM SUZUKI . 

MAITRES aventure.329 

MAUPIII BLANO / LES VOYAGEURS 
DU TEMPS / OPERATION SIEAITH 

AWARD WINNERS.289 

SPACE ACE / KICK OFF 2 
PIPEMANIA / POPULOUS , 

SKYROCK.289 

F 29/ POPULOUS/TOKI /GP S00CC I 

FUN RADIO 2.289 | 

KICK OFF 2/SPEED8ALL 2/ GP 500 
GREAT COURTS 2 / TOUR GOLF . 

PLANETE AVENTURE 1.... 339 
SECRET MONKEY Ici T mo / LOOM 
POPULOUS / EXPLORA 3 L 

LC WAIKIKI. 339 

PREH6TORC /GHOST6U6TER 2/ RTYPE 2 l 

THE ADVENTUR1ERS.339 I 

corporation/ supremacy/ hunter r 

SOCCER STARS. 279 | 

kick otf 2 /microprose soccer 
gazza 2 / International soccer 

PAPIN. 289 I 

10 MEGA HITS VOL 3.349 

KARATES ACES. 289 

LES BATTANTS 2. 289 I 

LES COSTOS.269 

CAPCOM COLLECTION.. 269 

CHAMPIONS. 289 

PLANETE AVENTURE. 289 

VIRTUAL reallty 1 ou 2.. 289 

SUPER SEGA VOL 1 . 289 

MEGA MIX. 239 

QUEST & GLORY. 289 I 

INTELLIGENT STRATEGY 289 

TOP LEAGUE. 289 

MONSTER PACK 2. 249 

LES JUSTICIERS 3. 279 

10 GREAT GAMES. 339 

T.N.T. 1 ou 2. 289 

NRJ T .2 ou 3. 289 

AVENTURE extra. 289 

AIR COMBAT ACES. 329 

CRAZY FOOTBALL. 279 


PC COMPATIBLES 


CARTES SONORES 

SOUND MASTER + 

COMPATIBLE ADLIB 490F 

SOUND BLASTER 

Version 2 990F 

Version PRO 2 1690F 

LECTEUR CD ROM 2690F 

PLANETE AVENTURE 2... 349 

SOCCER STARS. 289 

10 MEG-A HITS VOL 3.... 345 

AIR COMBAT ACES. 329 

QUEST & GLORY. 329 

AVENTURES extraordinaires 289 

LES BATTANTS 2 . 289 

VIRTUAL reality 1 ou 2. 289 

CHAMPIONS. 289 

PLANETE AVENTURE. 295 

AIR SEA SUPREMACY.... 299 
SIMCITY + POPULOUS... 289 

PAPIN. 289 

TOP LEAGUE. 289 

FUN RADIO 2. 289 

N.R.J T .2 .3 ou 4. 289 

DECLIC. 289 

AIR LAND AND SEA. 345 

INTELLIGENT STRATEGY.. 289 
SKYROCK. 289 


3D CONSTRUCTION kit2 
ACE OF THE PACIFIC... 
AH 73M thunderhawk.. 

AIR BUCKS. 

AIRBUS A320 vf. 

ANOTHER WORLD. 

ATAC. 

A- TRAIN. 

BARGON ATTACK. 

B 17. 

BATTLE ISLE. 

CARL LEWIS challenge 

CIVILIZATION vf. 

CONQUEST OF LONGBOW. 

COVER GIRL POKER. 

CRISIS IN KREMLIN. 

CROISIERE CADAVRE.... 

D-GENERATION. 

DARKLANDS. 

DARK SEED vf. 

DUNE vf. 

DUNGEON MASTER vf... 

ETERNAM. 

ELVIRA 2 vf. 

EPIC. 

ESPANA 92 GAMES. 

EYE OF THE BEHOLDER 2.... 

FALCON 3 vf. 

GLOBAL EFFECT vf. 

GODS. 

GRAND PRIX formula 1. 
GRAND PRIX unllmlted 

GREAT COURTS 2 vf. 

GUNSHIP 2000. 

GUY SPY. 

HEIMDALL vf 


459 HOOK vl. 339 

369 HUMANS. 339 

329 INDY 4 aventure......... 369 

389 ISHAR. 339 

369 JET FIGHTER 2 vl. 299 

289 KING OUEST V vl.385 

389 LAURA BOW 2. 389 

389 LEISURE SUIT LARRY 5 VI389 
249 LURE OF THE TEMPTRESS vl. 359 
389 MANCHESTER EUROPE.. 289 
339 MANSLEY LOST IN L.A.. 329 

339 MIDWINTER 2 vl.369 

349 MIGHT Si MAGIC 3 vl... 339 

389 NAPOLEON. 319 

289 PACIFIC ISLANDS. 339 

389 PERFECT GENERAL VF... 369 

289 POLICE QUEST 3. 389 

049 POWERMONGER. 339 

389 PROPHECY SHADOWS... 289 

389 PUSH OVER. 289 

339 REALMS. 349 

339 RAMPART. 289 

339 SECRET MONKEY ISLA vl. 289 

349 SECRET MONKEY ISLA 2 vl. 349 
349 SECRET WEAPON lulto vl.... 369 

329 SPACE OUEST 4 vl. 389 

339 STAR TREK 25th.329 

399 STEEL EMPIRE. 339 

389 THEATRE OF WAR.369 

329 THE MANAGER.289 

389 TWILIGHT 2000. 369 

289 ULTIMA PACK 4.5 et 6. 389 

249 ULTIMA VII. 389 

339 ULTIMA UNDERWORLD.. 389 

389 WILLIE BEAMISH vl.349 

359 WING COMMANDER 2vl369 



CENTURY SOFT BP 454 

03004 MOULINS CEDEX 


TITRES.:. 


VILLE- 

CODE POSTAL . 

TELEPHONE... 

I □ ATARI 520 □ ATARI 1 MEGA FRAIS DE PORT 

IG AMIGA 500 G 500 G 1 MEGA C> 

I □ PC XT G PC AT G 5*1/4 G 3* 1/2 O CGA G EGA G VG A 

la CARTE BLEUE No . 

IG CHEQUE 


O NORMAL 16 F 
G COL6SIMO 26 F 
livraison garantie 48 H 
G CONTRE REMBOURSEMENT 
♦ port collsslm o 70 F 
TOTAL A PAYER 


TITAN st. 

ï> 99 I 

LOTUS TURBO 2..7> 

V 189 1 

AVENTURIERS am... 

...129 1 

CRAZY CARS 2. 

.... 09 I 

STORMBALL. 

... 99 I 

THEME park mystery 
BAD COMPANY st .. 

st 99 I 

.... 99 1 ' 
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Je ne vais pas vous 
donner la manière de 
commencer le jeu 
puisque tout vous est 
donné dans le manuel. 
Voici donc la suite de 
la solution : 

A cet instant, vous pouvez 
commencer à voler, vendre, 
acheter car vous êtes en pos¬ 
session d'une carte de crédit 
de la banque Massiglia. En 
ce qui concerne bob, pro- 
grammez-le de la manière 
suivante : 

A) 

- analyse-moi 

- si faim, affiche faim, end 

- sinon, 

- si soif, affiche soif, end 

- sinon, 

- si fatigue, affiche fatigue, 
end 

- sinon, 

- end 

B) 

- analyse humain 

- si Shedish, traduire bat 

- sinon 

- si humain agressif, alarme 

- sinon 

- affiche perception (pour 
éviter de vous faire agresser 
lors d'un vol) 

- affiche l'heure 

- end 

Bon, voilà une chose de faite. 

Avant de commencer vérita¬ 
blement le jeu, il va vous 
falloir un max de crédit voici 
donc l'une des meilleures 
façons de procéder: 


Restez dans la réception de 
l'hôtel et demandez à bob 
une implante de morpho et 
un d'hypercep. Dès qu'une 
personne passe devant vous, 
choisissez l'option 'acheter'. 
Vérifiez si elle dispose d'un 
sac et si tel est le cas, mettez 
tous les objets à l'intérieur. 
Choisissez l'option 'voler'. 
Dans 90% des cas, cela mar¬ 
chera. Avec un peu de 
patience, vous pourrez 
mettre dans 2 ou 3 sacoches 
l'équivalent de 4000 crédits 
que vous pourrez 'vendre' et 
voler tout de suite après. Au 
bout de 2 ou 3 heures de 
jeu, vous disposerez d'un 
montant de 100.000 crédits, 
sans oublier un maximum 
d'objets. 

Si, dans votre inventaire, 
vous disposez d'un 'Aureus' 
(40.000 crédits), il vous 
servira à enrôler quelqu'un 
dans votre équipe, vous 
donnant ainsi la possibilité 
d'en apprendre un peu plus 
sur les divers sujets proposés, 
ou de trouver à votre place, 
un objet important... (Il 
faudra lui donner la pièce 
avant, et si vous lui avez 
donné un visiophone, vous 
serez toujours en contact 
avec lui). Je vous laisse le 
soin d'acheter ou de voler la 
nourriture. N'oubliez pas de 
dialoguer avec les autres 
humains. 

1ère mission : 
banque Massiglia. 

Objet obligatoire : 

- restituteur vocal+bande 


vierge 

- carte d'accès C.A.I. (Sylvia) 

- carte A, TA, RX (agence de 
voyage) 

Déroulement : 

Prendre le via express direc¬ 
tion terminus TB. Prendre un 
taxi et vous rendre sur la tour 
Minerva. Prendre connais¬ 
sance des actions achetées 
ainsi que de leurs proprié¬ 
taires (ordinateurs C.A.I.). 
Repartir de cette tour pour 
aller sur la tour Carmenta. 
Demandez un rendez-vous 
avec le big bo ss. (En 
général, 16 ou 17 heures). 
Entrez dans son bureau et 
questionnez-le, puis, 
achetez-lui des titres. Comme 
vous n'aurez pas assez de 
crédits, repartez voir Sylvia 
pour avoir un nouvel ordre 
du jour. 

2ème mission : 
cambriolage de la 
banque. 

Objets obligatoires : 

- 1 restituteur vocal+bande 
(qui ne sera plus vierge). 

- 1 flacon de ditroxyl 
(pharmacie) 

- 1 axial à ventouses 
(quincaillerie) 

- 1 tablette mémorielle 
(bar péristyle) 5000 crédits! 

- 2 lentilles de contact codeur 
(opticien) 1000 crédits !!! 

- 2 ou 3 armes chargées à 
bloc 

(armurier) 

- 4 ou 5 champs de force ou 
autres protections 

(idem) 


Déroulement : 

Si vous n'avez pas 
d'axiai, dirigez-vous au 
terminal TC. Vous pourrez 
acheter ou voler diverse: 
choses . Si vous l'avez dé 
en votre possession, partez 
dans le secteur nord, terrai 
nal TA1. Passez dire un petit 
bonjour chez l'armurier (côté 
droit en face de l'hôtel). $ 
vous passez à côté du phar¬ 
macien, prenez du ditroxyl. 

Voici le plus important : au 
Péristyle, entrez dans la 
petite salle du fond. Une 
équipe de "trompe la mort" 
vous attend. Achetez 
tablette et partez voir l'opti 
cien. Attention toutefois .. 
Avant de lui commander des 
verres, prenez la tablette e> 
cliquez-la dans la figurine de 
bob (inventaire). Il vous 
donnera la solution 
L'opticien ne vous rendra pas 
la tablette. 

Quelques secondes plus tard 
les deux ringards vous atta¬ 
queront afin de vous voler 
cette tablette, donc soyez 
prêt à vous défendre. Note 
après chaque combat, vous 
pourrez récupérer les objets 
par terre en cliquant dans la 
loupe (inventaire). 

Partez au terminal TB1 afin 
de prendre possession d'un 
Katatruck. Pour le vol de la 
banque et durant la nuit, il 
vous faudra atterrir sur la 
plus haute tour avec une 
vitesse de 1 pwr. Cliquez sur 
le mur et entrez. Passez les 
lasers. Pour récupérer les 
objets du coffre, procédez 
avec la loupe de l'inventaire. 
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Retournez au terminal et 
reprenez des forces, vous en 
aurez besoin. 

3ème mission : 
contrats de la société 
Welco. 

Objets nécessaires : 

armes 
■munitions 
■champs de force 

Déroulement : 

Prendre la direction du termi¬ 
nal TC. à l'intérieur du 
secteur et dans une rue toute 
droite, vous trouverez un 
grand hangar avec des murs 
*erts. Passez la porte et au 
1er étage vous trouverez le 
dirigeant de cette société, 
mort. Repartez dans la rue et 
attendez-vous à une attaque 
surprise des meurtriers. A la 
fin du combat, que vous 
gagnerez j'en suis sûr, vous 
trouverez par terre les 25 
contrats. Repartez en direc¬ 
tion du terminal TB. 

4ème mission : 
visite diverses 

Objets nécessaires : 

■ journal Roma News 

Déroulement : 

■ Arrivé au terminal TB, 
prendre un taxi pour la tour 
Vertumnus. 

Entrez et dirigez-vous tout 
droit. 

Au bout du couloir, vous 
trouverez la secrétaire du 
juge. 

Prendre un rendez-vous d'autre). 


rien à vendre !!!!. Pas de 
panique, vous avez autre 
chose à faire... 

- Prendre la direction du ter¬ 
minal TA dans une grande 
rue, vous prendrez la direc¬ 
tion de gauche, puis vous 
entrerez dans une maison 
(dont le proprio est mort, voir 
journal ). 

3 portes fermées sur votre 
droite vous paraîtront sus¬ 
pectes... Effectivement, car 
sur la colonne de droite, un 
mécanisme ouvre la pre¬ 
mière. Vous entrerez dans un 
laboratoire afin d'y prendre 
un livre qui sera automati¬ 
quement traduit par bob, 
(inventaire/loupe), gardez-le 
pour Sylvia. Retournez donc 
lui raconter vos mésaventures 
-> ... Direction astroport. 


5ème mission : 
passe préteur. 

Objets obligatoire en 
début de mission : 

- fausse carte prêteur 

Déroulement : 

Prendre la direction du termi¬ 
nal TB pour accéder à la tour 
Janus. Vérifier sur la plaque, 
qui se trouve en levée de 
séance puis, dirigez-vous au 
sauna. Passez en mode 
inventaire et cliquez dans la 
loupe. Il faudra prendre la 
carte d'un prêteur libre (en 
levée de séance) et y mettre 
la fausse carte à la place. 
Surtout, ne rien prendre 


|16/17 heures). Entrez dans 
son bureau pour lui acheter 
ses contrats. Etrange, il n'a 


Repartir à l'astroport pour y 
prendre un vaisseau spatial. 


6ème mission : 
mines de ditroxyl. 

Objets obligatoires : 

- robe de préteur (magasin 
de Roma II) 

- 1 véritable carte de préteur 

- aucune autre carte ne 
devra être en votre posses¬ 
sion. (Sauf celles de l'agence 
de voyage) 

Déroulement : 

Louer un vaisseau pour 
accéder à la planète. Pour y 
entrer il faudra arriver à 
faible vitesse. Une fois à l'in¬ 
térieur, présentez vos papiers 
au garde, puis, passez votre 
chemin. Attention !!! 
Beaucoup de versions sont 
bugées donc, ne pas dialo¬ 
guer, ni combattre. Prendre 
la foreuse afin d'entrer dans 
les mines. Sur votre écran; 
vous verrez des cases un peu 
partout, celle qui est visée est 
à l'extrême droite ; la 
deuxième en partant du 
haut. A l'intérieur de celle-ci 
se trouvera un container bleu 
qu'il vous faudra traverser, 
un message vous préviendra, 
ainsi qu'un écran graphique. 
En aucun cas, ne se poser 
sur une dalle de couleur 
verte. Si tout s'est bien passé, 
vous pouvez reprendre le 
chemin du retour sur Roma II 
note : la piste d'atterrissage 
est à plusieurs kilomètres de 
Roma ii. Sauvegardez votre 
jeu avant de partir !!!. 

7ème mission : 
la prison. 

Objet : 

- on vous prendra tout pour 
vous coller en taule! 


Déroulement : 

A votre arrivée, on 
vous accusera du meurtre 
de Sylvia et on vous mettra 
en taule. Génial non ? 

Sur votre écran, trois possibi¬ 
lités vous sont offertes : 
gauche : restaurant!, Droite : 
entraînement/combat gla¬ 
diateur, en face ???. 



Pour être grâcié, vous devrez 
garder à manger et à boire 
pour troquer, ce qui vous 
donnera un objet important. 
Pour l'avoir il faudra prendre 
la défense d'un prisonnier 
lors d'un repas. Il s'agit 
d'une sonde de douleur. 

A ce moment, vous pourrez 
combattre le robot (facile) 
puis combattre dans l'arène. 
Surveillez le pouce du roi et 
suivez ses directives de fin de 
combat. Au bout de 3 
combats, vous serez gracié et 
vous découvrirez une chose 
surprenante... 

Dernière mission: 

Il faudra vous rendre sur la 
tour Koshan. Attendre minuit 
pour pouvoir passer la porte. 

Attention à la caméra, 
passez à droite pour couper 
le système d'alarme puis, 
repartir dans le couloir et 
prendre la direction du 
coffre. Appuyer sur les 
lampes de gauches et vous 
avez terminé le jeu. 


Bravo, vous avez 
réussi toutes vos mis¬ 
sions, vous êtes un 
grand garçon! 

(Franck DAVAINE) 
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voilà" et de là 


HOOK 

vous retournere: 



allées des agresseurs 
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tion valable pour 
toutes les machines. 

Tout d'abord voici un petit 
résumé de ce superbe jeu, 
voici les faits. Le capitaine 
James Hook a kidnappé vos 
enfants, vous, Peter Pan, 
devez les retrouver. 

Au début du jeu, vous êtes 
sur la place pirate où com¬ 
mence l'histoire. Vous devez 
vous rendre en premier lieu à 
la digue shopping. Lorsque 
vous arrivez, vous cherche¬ 
rez une corde qui se trouve 
sur le ponton à droite. Dès 
que vous la voyez, allez la 
prendre, elle vous servira 
plus tard. Ensuite rentrez 
dans le magasin d'appâts et 
d'équipement de pêche, là, 
vous devez prendre la chope 
qui se trouve sur la table du 
fond à côté du pécheur de ce 
lieu magique. Vous allez au 
bar des épées croisées, là, 
vous prenez la chope qui se 
trouve sur la table à droite en 
entrant, puis vous prendrez 
la seconde sur la table où il y 
a le pécheur à moitié bourré. 
Je récapitule les objets que 
vous devez avoir : 3 chopes 
et une corde. De là, vous 
vous dirigez vers la place 
pirate et vous allez directe¬ 
ment sans boire un coup, 
derrière la place où vous 
prendrez le piquet pour 
décrocher le linge qui est à 
gauche lorsque vous arrivez, 
et vous prendrez, par la 
même occasion, l'ancre qui 
est tout à fait à gauche de la 
jetée. Je récapitule les objets 
que vous devez avoir : trois 
chopes, une corde, une 
ancre et un piquet à décro¬ 
cher le linge. Là, vous allez 
utiliser la corde et l'ancre 


en mille, et oui, vous avez 
raison, un somptueux 
grappin qui va vous servir 
dans quelques instants.Vous 
allez retourner au magasin 
de pèche et vous allez 
monter au premier étage; 
vous êtes dans sur une ter¬ 
rasse dont on se demande 
comment elle tient, vous allez 
utiliser le magnifique grappin 
que vous avez confectionné 
de vos propres mimines, sur 
l'horloge, et cela par trois 
fois et je dis bien par trois 
fois, c'est pour attraper le 
chapeau du marin qui 
n'arrête pas de naviguer sur 
la place (c'est drôle pour un 
marin, non!). Si vous le 
ratez, il ne vous restera plus 
qu'a recommencer la 
manoeuvre, jusqu'à ce que 
vous y arriveiz. Quand vous 
l'aurez, vous aurez en votre 
possession un tiers de votre 
déguisement de marin. Si 
vous êtes de l'autre côté 
quand vous aurez attrapé le 
chapeau, frappez à la porte 
et utilisez en cinquième 
vitesse le grappin sur 
l'horloge. De là, vous vous 
retrouverez sur la terrasse du 
magasin que vous descen¬ 
drez, toujours en cinquième 
vitesse, pour aller derrière la 
place pirate prendre la veste 
bleue qui se trouve sur la 
corde à linge. Pour cela vous 
devrez utiliser le piquet pour 
la décrocher, et voilà, il ne 
vous reste plus que le panta¬ 
lon à trouver, si vous regar¬ 
dez bien dans la veste bleue, 
vous trouverez une pièce 
d'or. Ensuite vous vous 
déplacerez allées des agres¬ 
seurs et vous irez chez le Dr. 
Chop à qui vous demande¬ 
rez ceci: "Comment gagner 
de l'argent" quand il vous 


querez: "Et voilà". Vous 
ferez cette opération deux 
fois de suite et il vous 
donnera deux pièces d'or. Je 
récapitule les objets que vous 
devez avoir: trois chopes, 
trois pièces d'or, une veste 
bleue, un chapeau, un 
grappin et un piquet. Ah, 
j'allais oublier que vous 
devez prendre le store jaune 
sur la fenêtre. Puis vous vous 
dirigerez au bar Roger le 
jovial à qui vous donnerez 
vos trois chopes et par la 
même occasion, vos trois 
pièces d'or. En échange il 
vous donnera trois chopes 
pleines d'hydromel que vous 
donnerez au marin au béret 
bleu. Après lui avoir remis la 
troisième chope, il s'écrou¬ 
lera sur la table et vous lui 
prendrez son futal (pantalon 
pour les nazes qui n'auraient 
pas compris) et le voilà en 
caleçon notre marin. Il ne 
vous reste plus qu'à vous 
changer dans un lieu où il 
n'y a personne pour vous 
voir. Donc, allez derrière la 
place pirate une nouvelle fois 
et utilisez le store pris chez le 
Dr. Chop tout à l'heure. Et 
vous voilà en un superbe 
marin. Vous retournerez à 
l'allée des agresseurs et vous 
dirigerez vers la digue de la 
pleine forme (c'est à droite). 
Vous irez sur le bateau de 
Hook; lorsque vous serez sur 
le bâteau, vous irez à droite 
près de la grille et vous pren¬ 
drez un pot. A ce moment 
vous aurez récupéré neuf 
pièces d'or. Après les avoir 
récupéré, vous vous dirigerez 
vers la place pirate; quand 
vous y serez, vous irez à 
droite, chez le tailleur pirate, 
lui demanderez s'il a des 
aimants et lui direz: "Et 


Sur la plage vous trouvere: 
un "X" et sur cette lettre vol 
utiliserez l'aimant. Il er 
sortira un réveil qui fait tic 
tac, tic-tac et vous retourne 
rez sur le bateau de Hook 
Cette fois, vous irez toute 
fait à gauche vers le cap 
taine Hook. Attendez la fin 
de la scène et vous voilo 
dans l'eau. Vous utiliserez le 
piquet sur le fil de la poulie 
et vous irez sur le coquillage 
Vous le regardez et vous 
trouverez un coquillage qui 
vous servira plus tard; 
ensuite vous actionnerez 
coquillage qui montera à 
surface. Vous voilà dans le 
forêt imaginaire. 

La forêt imaginaire: 


Allez à droite, puis allez au 
fond (dans l'orée), puisa 
droite, au fond (dans i'orée), 
puis à gauche, au fond (dans 
l'orée près des rochers), puis 
deux fois à droite pour vous 
trouver devant un gros et 
grand arbre que vous action¬ 
nerez pour vous retrouver 
prisonnier. Clochette vous 
parlera, vous libérera et vous 
rentrerez dans l'arbre. Vous 
voilà dans la cachette des 
enfants perdus plus exacte¬ 
ment dans le coin repas. 
Allez vers l'atelier des 
garçons perdus c'est l'esca¬ 
lier à gauche puis allez vers 
la salle de sport pour vous 
dérouiller un peu, actionnez 
le vélo puis les altères. Vous 
irez, après ses terribles 
efforts, aux auatre saisons, 
où vous prendrez la branche 
morte (la grise), puis la 
grande fleur; vous irez 
devant la poule, actionnerez 
le coquillage et tout de suite 
après, vous prendrez les 
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oeufs que vous donne¬ 
rez au petit garçon qui se 
trouve dans l'atelier des 
garçons perdus. Il vous 
donnera à son tour un 
morceau d'élastique pour 
réparer le lance-pierres. 
Ensuite, vous irez chez le 
vengeur où vous trouverez un 
filet qu'il faudra examiner 
pour trouver un morceau de 
ficelle dont vous vous servi¬ 
rez plus tard. Quand vous 
aurez fait tout ça. Retournez 
au coin repas pour vous 
diriger au lance-pierres que 
vous réparerez avec le 
morceau d'élastique; et voilà 
un lance pierre tout neuf. De 
là, vous irez sur le flanc de la 
falaise. Vous vous actionnez 
oour sauter de la falaise; 
quand vous serez retombé, 
allez voir le petit garçon à 
côté de vous et demandez-lui 
ce qu'il en pense. Retournez 
faire un saut dans le vide et 
redemandez-lui à nouveau 
ce qu'il en pense. Retournez 
faire un saut pour la troi¬ 
sième fois et demandez-lui 
encore ce qu'il en pense. Il 
vous dira que vous pouvez 
essayer le lance-pierres, vous 
actionnez le lance-pierres, 
vous faites un saut superbe et 
vous demandez les pensées 
heureuses au gamin. Il vous 
donnera des "Tool's 
marbles". De là vous irez au 
coin repas puis vers la mare 
ronde, là-bas, il y a une 
branche qui dépasse. Vous 
la prenez, vous l'actionnez 
avec le morceau de ficelle 
précédemment acquis et 
voilà un superbe et magni¬ 
fique arc. Vous avez retrouvé 
la fée clochette et vous lui 
donnerez la fleur précédem¬ 
ment coupée; elle vous 
donnera en échange un dé à 
coudre et un baiser. De là 
vous allez retourner à 
"atelier des garçons perdus, 
et vous utiliserez l'arc sur la 


flûte de pan, la vôtre, 
bamü, la flûte tombe et 
vous la prenez bien sûr! 
Excusez-moi j'ai oublié de 
vous faire prendre la flèche 
qui se trouve sur l'atelier 
avant de tirer, puis retournez 
à la mare ronde. Soit vous 
attendez, soit vous parlez à 
l'arbre. Je ne me souviens 
plus très bien et vous voilà 
sur l'île d'en face. 

Dans l'arbre: 

Vous devez parler à clo¬ 
chette puis examiner tous les 
objets qu'il y a dans la 
grotte. Ceci fait, parlez à clo¬ 
chette et sortez vos mou¬ 
choirs, c'est émouvant car 
Peter retrouve la mémoire et 
se souvient de sa famille. 
Ainsi, vous devenez Peter 
Pan. Prenez le temps 
d'admirer la scène. 

Sur le bateau de Hook: 

Une fois dessus il va falloir 
trouver les bonnes phrases 
pour espérer voir la fin. 

1 ère phrase : 

"Rends moi mes enfants 
morue". 

2ème phrase : 

"Je croyais que tu étais 
beaucoup plus costeaud". 
3ème phrase : 

"Peter le vengeur". 

4ème phrase : 

"Bonne forme, James". 

5ème phrase : 

"TicTac TicTac..." 

La dernière phrase est : 

"Tu as enlevé mes enfants, tu 
as tué Furio..." 

Regardez la scène. Vous 
voilà sur la scène. Vous voilà 
sur la planche, et dites : 

"Lève ton épée..." 

"Peter Pan le glandeur" 

Et voilà, cette aventure se 
termine. 

(Yannick COURTOIS) 
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ACCESSOIRES 


VPC - Vente Par Correspondance - VPC 



GAMEBOY 

ADAMS FAMILY 210 

BARBIE 255 

MEGAMAN 2 245 

FERRARI GRAND PRIX 245 

TORTUES NINJA II 245 

NINJA BOY II 240 

SPIDERMAN II 255 

XENON 240 

B ATM AN II 245 

HOOK 245 

ALIEN 3 245 

BART VS JUGGERNATS 255 

DOUBLE DRAGON III 255 

BUGS BUNNY II 245 

FOREMENA KO BOXING 255 

MOUSE TRAP HOTEL 245 

SPEEDBALL II 245 

WWF II 255 

CRASH DUMMIES 255 

BEST OF BEST 255 


SUPER FAMICOM(jap) 

Correcteur de couleur intégré 
2 manettes, câble péritel, alim. 
PLUS 2 jeux : ACT RAISER & 
CASTLE VANIA 2 390 

ADAPTATEUR pour SUPER NES 
(permet de faire tourner les cart. 
US et Jap.) 99 

ADAMS FAMILY 565 

TORTUES NINJA IV 650 
STREET FIGHTER II 750 
GRADIUSIII 565 

JOE & MAC 565 

MARIO PAINT (et sa souris)750 
PEBBLE BEACH 565 

SMARTBALL 565 

Fl DRIVING 690 

Des masses de titres 
SUPERNES USA... 
Téléphonez! 


MEGADRIVE 


ALIEN 3 410 

KING SALOMON 395 

PREDATOR 2 410 

SUPER HIGH IMPACT 410 

CYBER COP 490 

THUNDERFORCEIII 475 

STREETS OF RAGE 420 

RINGS OF POWER 475 

DRAGON FURY 395 

ALISIA DRAGON 450 

LENNINGS 490 

LAKERS V CELTICS 420 

SUPER MONACO II 410 

UNCHARTED WATERS 595 

HUMANS 650 

BLOCK OUT 225 

SUPER MONACO GP 390 

CALIFORNIA GAMES 420 

MARBLE MADNESS 420 

KID CHAMELEON 450 

DONALD DUCK 365 


METTEZ DU SUPER DANS VOTRE CONSOLE 


ACCESSOIRES BEESHU (u.s.a.) 


GAMEBOY 
MAGNILIGHT 160 

Loupe et éclairage. Le must 
pour le confort, surtout dans 
l'obscurité. 

GAMEGEAR 
MAGNIGEAR 130 

Loupe agrandisseur d'écran 

GEARMASTER 140 

Permet l'utilisation des cart. 

GAME CARE 55 

Kit d'entretien pour GAME 
BOY. NES, SEGA MEGA et 
MASTER SYST., LYNX, etc. 

Manettes BEESHU le contrôle total de votre jeu! 

MEGADRIVE 

STRIKER 145 

Enfin une super manette avec prise en main facile - 3 tirs rapides indépendants - 
8 switches multidirectionnels - Deux manches au choix - Jack écouteurs stéréo - Manette 
Socle antidérapant - Câble extra-long. 

GIZMO MEGA 450 

La centrale de commande du PRO : 3 commandes autofire à vitesse variable - Ralenti 
réglable - Main gauche, main droite - Boutons turbo pour une puissance de tir maxi - 
Jack écouteurs stéréo - Socle antidérapant - Câble extra-long. 

Et plein d’autres manettes pour 
NINTENDO, SEGA, PC, AMIGA... 

A VOUS DEJOUER... SUR... PC 

dl garante 

PC AT 486 DX 33 MHz 

PC AT 386 SX 20MHz PC AT 386 DX 33 MHz 


1 MO de RAM, alimentation 
200 W, 1 lecteur (3.5” ou 5.25”) 
DD 40 MO, 2 sorties série, 1 
sortie parallèle, 1 port joystick, 
carte VGA, clavier 102 touches 
et moniteur. Fourni avec DR 
DOS 6.0. 

Monit. mono 6 290 

Monit. VGA couleur 7 360 


2 MO de RAM, alimentation 
200 W, 1 lecteur (3.5” ou 5.25”) 
DD 80 MO, 2 sorties série, 1 
sortie parallèle, 1 port joystick, 
carte VGA, clavier 102 touches 
et moniteur. Fourni avec DR 
DOS 6.0. 

Monit. mono 8 890 

Monit. VGA couleur 9 990 


2 MO de RAM, alimentation 
200 W, 1 lecteur (3.5” ou 5.25”) 
DD 80 MO, 2 sorties série, 1 
sortie parallèle, 1 port joystick, 
carte VGA, clavier 102 touches 
et moniteur. AMI BIOS. Fourni 
avec DR DOS 6.0. 

Moniteur SVGA couleur 
1024x768 11 790 


OPTIONS 

SUPPLEMENTAIRES: 


Lecteur 3.5” ou 5.25” 
Carte Fahrenheit 


350 

3.790 


Sound Blaster 2 1 090 

Sound Blaster Pro (avec pack 
midi) 2 150 


DES JEUX PC 


A PRIX CANON! 


DISQUETTES 3.5” 


COLOSSUS CHESS 

130 

BOULDERDASH II 

60 

MEGAFORTRESS (HD) 

180 

FOOTBALL MANAGER 

60 

BALLISTIX 

130 

ARCHIPELAGOS 

60 

3D CONSTRUCTION KIT 

180 

BACKGAMMON 

60 

COLOSSUS BRIDGE 

150 

GFL GOLF 

60 

BLOODWYCH 

130 

BOULDERD. CONS. KIT 

60 

INTERNATIONAL KARATE 

60 

KING OF CHICAGO 

80 

KING OF CHICAGO 

130 

CARRIER COMMAND 

80 

DISQUETTES 5.25” 


QUADRALIEN 

60 

CISCO HEAT 

130 


CARRIER COMMAND 

SARGON 4 

STARRAY 

STARGLIDER 

QUADRALIEN 

BAD BLOOD 

MIG 29 

XENON 2 

EYE OF HORUS 


130 

130 

90 

130 

60 

130 

150 

150 

60 


VOUS AVEZ UN AMIGA... 


NOUS AVONS DE 

SUPER PROMOSÜ 


QUOI LE NOURRIR! 

CONSULTEZ-NOUS 


NOUS AVONS ENCORE D'AUTRES JEUX A VOUS PROPOSER SUR CONSOLES ET PC 

Demandez-nous la liste (joignez 5 francs en timbres par machine), remboursés si commande. 


Les marques et modèles déposés cités appartiennent à leurs propriétaires respectifs. Offres valables dans la mesure des 
stocks disponibles- Prix modifiables sans préavis. Prix en francs TTC, départ Paris. Port poste Colissimo jeux 30 F, 
accessoires 50 F. cartes 70 F (+10 F par jeu ou accessoire complémentaire). Contre-remboursement + 40 F. 
Configuration PC port transporteur express 350 F. Contre-remboursement transporteur: nous consulter. 


BON DE COMMANDE 

Je passe commande 

Nom_ 

Adresse_ 


C. Postal_Ville 

Tél_ 


Qté 

Article 

Prix unit. 










Frais de 

Contre-R 

port 


gmboursement (si besoin) 


TOTAL 



1JM, 

Société Européenne de Distribution Informatique 

- 51 bd Auguste-Blanqui 

“ 75013 PARIS 

_ Tél. : (1)45 89 65 01 
Fax : (1) 45 88 63 82 

□ Chèque 

□ CCP 

□ Contre-Remboursement 

□ Mandat CCP 

□ Mandat postal 

□ Carte bancaire 

i i i i . .. r i i i iiiii 

expire à_/_ 

DATE_ 

Signature_ 


























































Après le code éteignez 1 
ordinateur représenté à 1 
écran. 

I 

LE TRACT 

Ouvrez la poubelle à 
droite des toilettes, ramas¬ 
sez la clé de la malle qui 
était dans le parapluie. 
Utilisez-la sur la malle. 
Sortez les chaussures puis 
la redingote sur laquelle 
vous prélevez un bouton. 
Utilisez celui-ci sur la tire¬ 
lire du cagoulé qui vous 
donne le tract I. Notez son 
contenu et partez vers la 
droite par l'escalator. 

II 

LE CLUB MICRO 

Entrez dans le club et étei¬ 
gnez tous les ordinateurs 
ramassez la pièce de un 
franc entre deux ordina¬ 
teurs. Passez à l'étage et 
utilisez la pièce sur le 
télescope. Observez l'af¬ 
fiche sur le centre 
Beaubourg, notez-la. Sur 
le même niveau allez à 
gauche et observez la 
grille au sol, puis descen¬ 
dez et allez à la moto de 
Patrick. Ouvrez la selle et 
prenez 3 outils. Retournez 
à la grille et utilisez le 
tournevis sur celle-ci. 
Attrapez le tiriciel ressor¬ 
tez et fermez la porte avec 
la clé du club micro. 
Partez par la droite. 


III 

CHEZ NONO 

Montez chez Nono, 
prenez la bombe anti-cre¬ 
vaison, la clé de son 
scooter. Descendez, utili¬ 
sez le marteau piqueur de 
droite sur le badge soudé 
au sol à l'emplacement du 
cadavre et ramassez-le. 
Prenez votre scooter, utili¬ 
sez la clé sur celui de 
Nono, ainsi que la bombe 
et partez à droite. 

IV 

LE BAR 

Commandez un chocolat 
au patron et payez pour 
faire de la monnaie. 
Partez dans l'arrière salle. 
Prenez la queue de billard 
et faites une partie com¬ 
plète. Ramassez la clé et 
utilisez la sur la vitrine des 
trophées. Prenez la coupe 
du haut à gauche. Utilisez 
la clé tordue sur la porte 
privée. Actionnez l'inter¬ 
rupteur, en bas à droite 
dans ce local. Revenez 
dans la salle et allumez le 
ventilateur. Ramassez le 
tract 2, notez son contenu 
et retournez au bar. 
Ramassez le journal et 
sortez. 

Allez chez la boulangère 
et achetez un bâton de 
réglisse. Sortez. 

Devant le garage, utilisez 


les deux tracts sous la 
fente de la porte et le 
bâton de réglisse sur la 
serrure pour récupérer la 
clé du garage. 


DANS LE GARAGE 

Allez derrière le pont de 
graissage et touchez la clé 
plate horizontale de 
gauche. Placez-vous 
devant la console de 
droite. Utilisez le badge 
sur 1 empreinte située à 
côté du bouton 'ON', cela 
ouvre l'armoire murale 
dans laquelle vous prenez 
la clé plate qui se place 
dans l'empreinte décou¬ 
verte par la première clé 
plate. Revenez à la 
console et appuyez sur 
'OFF. 

Prenez la télécommande 
sur la table en haut à 
gauche. Utilisez-la sur le 
coffre et prenez la 
cagoule. Refermez le 
coffre et ouvrez la porte 
arrière. Allez reposer la 
télécommande sur la 
table. Montez dans la 
voiture et cliquez sur la 
porte pour la fermer. 

VI 

SUR BARGON 

Dirigez-vous vers le sque¬ 
lette, en allant vers la 
grotte en premier pour 
éviter les sables mouvants. 


Prenez l'ordibras 
et utilisez le tiriciel 
sur le garde de la pre¬ 
mière plate-forme pour le 
tuer. Dirigez vous vers 
tache orange située 
gauche au niveau d 
dernier palier. Ramassez 
le muticiel très rapidement 
et partez vite vers la 
gauche pour échapper au 
gardien. Déplacez vous 
prés de la voiture et utili¬ 
sez le muticiel sur le sable 
qui vous sépare de la mer. 
Faites une SAUVEGARDE. 
Avancez dans la mer. 

VII 

ARCADE 

Vous devez tirer sur les 
animaux mobiles et en 
abattre le plus possible 
Pour commencer, utilisez 
les pièces sur le score en 
haut à gauche. 

VIII 

LA FONTAINE 

Utilisez le muticiel sur la 
gueule des deux monstres 
pour obtenir des jets d'eau 
verte, ainsi que sur la 
patte de celui de droite 
qui coince les gants 
Utilisez le tiriciel sur la 
patte relevée et attrapez 
les gants. Partez à droite 


VIV 

CHEZ LE 
BOUQUINISTE 

Prenez le roman de 
Renard, Ouvrez-le et 
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urenez le tradiciel partez 
à droite. Devant le pont, 
utilisez le muticiel sur les 
3° 6° grotesques , 
u'après le texte du tract 2. 
j porte s'ouvre. Utilisez 
e tradiciel sur le tag ozo 
et cliquez au centre du 
dus grand O de ce tag, 
:our ouvrir la grille de la 
jorte. Empruntez le 
oassage. 


DANS LES EGOUTS 

irez sur Panneau, pour 
découvrir une fontaine. 
Placez-vous sur la droite 
Ju crâne et tirez-lui dessus 
avec le tiriciel. Prenez la 
: ole vide et partez à 
droite. Actionnez le 
second anneau, pour 
ouvrir une oubliette et 
sortez à droite. Jouez de 
harpe et placez-vous 
devant le panneau déco- 
tif, utilisez le muticiel au 
niveau des points du 
panneau. Reproduisez les 
mêmes signes que ceux 
pue vous avez observés 
ou télescope du club. 
Actionnez les 2 boutons 
de gauche devant le 
oanneau et revenez à la 
ontaine qui coule mainte¬ 
nant. Quand la boule sau- 
:euse est bloquée devant 
oubliette, actionnez 2 
bis l'anneau pour la faire 
ornber dans le trou. Allez 
remplir la fiole. Revenez 
au panneau décoratif et 
prenez le passage secret. 


XI 

LE SPHINX 

Utilisez la fiole sur les 
fleurs, allez devant le 
coffre de droite pour 
réveiller le sphinx. 
Répondez aux questions 
en vous plaçant sur la 
bonne dalle. Utilisez le 
muticiel sur son poignet 
pour valider. 

Les réponses sont en noir, 
blanc et rouge. Récupérez 
la disquette dans le coffre 
et allez devant la porte de 
droite. Positionnez-vous à 
nouveau devant le coffre 
pour réveiller le sphinx. 
Les réponses sont en 
jaune, bleu. Sortez de la 
pièce. 

XII 

ENTREPOT 

Appuyez sur l'oeil en 
saphir du cheval en 
pierre. Récupérez le jeton 
et utilisez le muticiel sur le 
volant bleu des canalisa¬ 
tions de droite. Tapez sur 
le digicode le sigle qui 
figure sur le pilier de 
pierre de gauche. 

XIII 

LES COLONNES 

Sélectionnez à nouveau le 
digicode et composez une 
barre verticale au centre. 
Un mécanisme apparaît, 
appuyez sur son bouton. 
Marchez vers la colonne 
au tag. Utilisez le tradiciel 


sur le tag et le jeton sur la 
marque au sol à gauche 
de cette colonne. Sortez 
par la droite. 

Utilisez la cagoule sur 
vous. 

XIV 

LA MAISON 

Utilisez le tiriciel sur les 
fleurs et cueillez la fleur 
restante. Montez à l'étage 
et utilisez la fleur sur la 
lumière à droite de la 
porte de droite conformé¬ 
ment à ce que disait le 
tract 1. 

XV 

SUR BARGON 

Passez devant les trois 
bornes vertes et exami nez- 
les jusqu'à ce que la grille 
s'ouvre. Tuez le bargonien 
avec le tiriciel et allez 
rapidement dans le sas. 
Pour que le monstre vous 
suive. Utilisez le clavier 
pour l'emprisonner. 

Utilisez le muticiel sur la 
borne verte de droite et 
marchez sur les dalles 
mobiles en utilisant le 
muticiel sur elles pour en 
créer d'autres et atteindre 
la porte de l'autre côté du 
sable. Cliquez sur celle-ci 
et entrez dans l'alcôve. 

A votre sortie, avancez 
légèrement sur la gauche 
et tuez tous les gardiens 
avec votre tiriciel en com¬ 
mençant par celui de 
gauche. Allez à droite uti¬ 


lisez le tradiciel 
sur la stelle et 
avancez vers le devant de 
votre écran. Vous coulez 
mais un animal doit vous 
sauver et vous faire quitter 
les marais en restant sur 
lui. 

Dans la ville rapprochez 
vous de la borne et 
arrêtez-vous dès l'appari¬ 
tion de votre reflet dans 
celle-ci. Utilisez le muticiel 
sur cette borne pour vous 
transformer en bargonien. 
Allez à droite sur la pas¬ 
serelle, arrêtez-vous sur la 
partie la plus à droite des 
3. Utilisez le muticiel sur 
celle-ci. Après être des¬ 
cendu d'un niveau, allez à 
droite et enclenchez le 
bouton rouge de droite. 
Revenez sur l'ascenseur et 
grâce au muticiel, il vous 
conduit à la salle de l'or¬ 
dinateur central. 

XVI 

L ORDINATEUR 

Utilisez le tiriciel 2 fois sur 
le siège puis sur le bargo¬ 
nien qui surgit à droite, 
avant de vous positionner 
devant l'ascenseur. Entrez- 
y et attendez à l'étage, 
cliquez sur les boutons au 
centre de ce niveau pour 
faire monter le sol à votre 
approche. Insérez la dis¬ 
quette dans le troisième 
lecteur et quittez cette salle 
par la droite. Le reste est 
en automatique. 

THE END. 

(Patrick BONNE) 
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Les portes de 
ténèbres s'ouvrent 
entre y de bon coeur. 


3ème Partie: 


Et une super solution: 


1ère Partie: 
Le château 


Au début tu te trouves 
dans une prison: tire 
torche. Quand le Skrol 
entre, sort de la pièce. 
Une fois sortie, ferme la 
porte et verrouille-là. Parle 
à l'homme suspendue. Vas 
dans la pièce de droite: 
prend le couteau sur le 
tonneau (à gauche), prend 
la bouteille par terre (à 
droite). Utilise couteau sur 
sac (à droite). Examine 
sac. Vas à la pièce de 
droite. Utilise couteau sur 
lien. Revient dans la pièce 
de gauche, examine 
tonneau, utilise bouteille 
sur robinet. Vas retrouver 
l'homme suspendu et 
donne-lui la bouteille. 
Quand Ratpouch arrive, 
dis-lui de pousser les 
briques. Et entre dans le 
passage. 


2ème Partie: 


Turnvale 


Avant de continuer, il faut 
que tu visites la ville entiè¬ 
rement. Elle n'est pas bien 
grande mais il faut le 
faire. Questionnes tous le 


monde et fait l'option 
"regarder" dans chaque 
nouveau écran. Si t'es 
complètement largué dit à 
Ratpouch d'aller à 
Waregate (exemple) et 
suit-le. Bon, maintenant 
c'est partis, vas voir Mallin 
et parle-lui: il te donnera 
une barre de fer, vas la 
portez à Ewan (à la bou¬ 
tique sur la place du 
Marché). En échange il te 
donnera des sous et un 
pendentif. Vas porter le 
pendentif à Nellie à l'au¬ 
berge de la Pie. Elle te 
donnera en échange un 
verre de bière. Vas voir 
Luthern (à la forge) et 
donne-lui. Dans la forge 
prend la poudrière 
(T'aimerais bien savoir où 
elle est hein! Vas, elle est 
par terre à coté de 
Catrionna).Vas voir Gru et 
Parle lui. Vas à la place 
du marché et donne le 
crochet à Ratpouch. 
Examine porte de droite. 
Puis dis à Ratpouch: utilise 
crochet sur serrure et 
ouvre la porte. Tu fais une 
sauvegarde. Une fois 
ouverte éloigne toi et 
quand Ratpouch est près 
de toi dis-lui de la fermer 
(la porte, pas sa gueule). Il 
faut se débrouiller d'y 
entrer avant (t'énerve pas 


c'est pas dur, on est pas 
au cent mètre) une fois 
entré, examine l'alambic. 
Utilise poudrière sur 
brûleur. Attends 3 
secondes et utilise verre 
(vide puisque Luthern l'a 
bu: logiquement logique), 
sur robinet (à droite de 
l'alambic). Ressort illico 
presto. Vas un peut voir 
devant la Mairie, bois le 
verre plein .Une fois trans¬ 
formé en Séléna, ouvre la 
porte et rentre. Parle 
ensuite au Skrol (Goewin 
se trouve libéré). Attends 
de te retransformer en toi- 
même. Vas ensuite voir 
Mallin et parle lui. Une 
fois que tu as le livre, vas 
le porter au moine dans 
leur loge et parle leur (au 
deux). Vas ensuite voir 
Goewin à la boutique de 
l'apothicaire. Parle-y. Vas 
ensuite devant la forge de 
Luthern et prends du 
Cobane (dans le massif de 
fleur). Reviens chez l'apo¬ 
thicaire et donne-lui le 
Cobane. Attends un peu et 
demande-lui la potion. 
Vas voir Ultar. Parle lui. 
Vas à Waregate et parle 
au gargouille. Vas parlez 
à Goewin chez elle (elle 
est apothicaire). Et reviens 
à Waregate. Quand 
Goewin est là: parle lui. 


Le dragon 


Tire crâne de droite. Pa 
dans la salle d'à coté 
reviens. Mets toi à coté d 
la porte et quand Goewir 
passe à coté de toi, dis-lui 
Pousse crâne de droite 
tire crâne de gauche e 
tire crâne de droite et 
grotte verte et tire crâ 
de droite (c'est seulerm 
une histoire de crâne _ 
Pendant ce temps grouille ’ 
toi de foncer dès que lestl 
portes s'ouvre (là c'est urfi 
cent mètre). Une fois que[] 
tu as passé la grotte toute)] 
bleue. £ 

Fais une sauvegarde. 

[ 

Monte maintenant dar: 
l'autre pièce. C'est l'heur 
du combat tagada. Il e: 
simple tu n'as qu'un? 
chose à faire c'est d'avar 
cer un petit peu et aè: 
qu'il est près de toi mets 
pointeur de la souris sur le 
bide de Diermot et cliqt 
bouton gauche. Une foi: 
mis en cendre (c'est le mot 
qui convient ) passe dar: 
la pièce de gauche e 
utilise potion sur dragor 
Parle-y ensuite. Revien 
dans Turnvale (poi 
passer les grottes tire le: 
crânes de gauche). 
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4ème partie: 

Un bref retour à 
Turnvale 

Vas à la place du marché 
et quand un Skorl entre 
dans la boutique : 
regarde par la fenêtre. 
Une fois sortie, vas parler 
àEwan. 

5ème partie: 

retour à notre 
regretté château 

Examine fût (en bas à 


gauche, celui du dessus). 
Vas dans la pièce de 
droite. Prends les tenailles 
(au milieu de la pièce). 
Reviens voir notre très 
cher fût et utilise tenailles 
avec bouchon. Vas à la 
cuisine, à coté de la car¬ 
casse il y a de la graisse, 
prends-la. Vas encore à 
droite. Attends le petit 
homme. Et parle lui: dit-lui 
que tu recherches Séléna. 
Parle-lui encore et dit-lui 
de dire à son maître qu'un 
tonneau est en train de 
fuir. Passe aussitôt dessous 
le porche en haut à 


gauche. Une fois que le 
Skrol est sortie: attends 10 
secondes et reviens dans 
la pièce précédente ressort 
par le porche en haut à 
droite. Continus à droite. 
Continus de nouveau à 
droite. Utilise graisse sur 
levier. Quand Minnow est 
arrivé, parle-lui. Dis-lui 
ensuite de tirer le levier. 
Pendant ce temps actionne 
le treuil. Reviens ensuite à 
gauche, puis à gauche . Et 
prends le porche en haut 
à gauche. Repart à droite 
et encore à droite. 

Fais une sauvegarde. 


Monte mainte¬ 
nant. C'est un 
combat suis les règles vu 
précédemment. Une fois 
que tu l'a battu vas à 
gauche et admire la 
courte fin de ce jeux. 


Si les programmeurs du 
jeu veulent bien lire ce 
passage, il faut qu'il réflé¬ 
chissent à un moyen de 
faire qu'ont ne change 
pas les disques 50 fois 
pour faire une sauve¬ 
garde, merci. 

(Alain BARDE) 





386 SX 25 MHz 

!Mo Ram exten. à 8 Mo sur carte mère 
Miouration de base: 
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ESPACE COMPATIBLE PC 

PARIS : 5, Bd Voltaire - 75011 - Tél. 16 (1) 43.38.96.31 
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Alimentation 200 W ■ Boitier mini tower 
dur 45 Mo -1 lecteur HD au choix 
Carte contrôleur 2HD 2FD 
2ports séries -1 port parallèle 
I port joystick - Carte controleur 2HD 2FD 
Carte vidéo 512Ko et écran SVGA (1024 x 768) 
Clavier 102 touches 

FTTC 




6580 


(avec carte sonore 
Sound Blaster 7580 F ) 1 


486 DX 33 MHz 


!Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 
256 ko de mémoire cache 

configuration de base 



386 DX 33 MHz 

- 2 Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 
-128 ko de mémoire cache 
Configuration de base: 

- Alimentation 200 W - Boitier mini tower 

- Disque dur 45 Mo -1 lecteur HD au choix 

- Carte contrôleur 2HD 2FD 

- 2 ports séries -1 port parallèle 

-1 port joystick - Carte controleur 2HD 2FD 

- Carte vidéo 512Ko et écran SVGA (1024 x 768) 

- Clavier 102 touches 

7680 FTTC 

(avec carte sonore 
Sound Blaster 8680 F ) ' 






10180 FTTC 

(avec carte sonore 
Sound Blaster 11180 F ) 


'486 DX 50 MHz ( 


- 2 Mo Ram exten. à 32Mo sur carte mère 

- 256 ko de mémoire cache- 2 Mo Ram + 

+ configuration de base 

12380 FTTC 

(avec carte sonore 
22^9 Sound Blaster 13380 F ) 


OPTIONS : 

supplément à ajouter aux configurations 

à la place du disque dur de 45 Mo 
Disque dur 85 Mo + 680 FTTC 

Disque dur 105 Mo + 1080 FTTC 

Disque dur 120 Mo + 1680 FTTC 


PROMOTION : à la place du Moniteur SVGA 
Moniteur Multisynchro 17", 1280x1024 
0,26 pitch +5780 F 


DIVERS : 

■ Lecteur supplémentaire 

-1 Mo Ram supplémentaire 

■ MS Dos 5.0 

■ Windows 3.1 + MS Dos 5.0 

■ Joystick Gravis 

■ Moniteur 14" SVGA 

■ Moniteur 17" Multisynchro 
1280x 1024 

■ Carte Vidéo 1 Mo 
Orchid Prodesigner II 

■ Carte Vidéo Orchid 
Farenheit 1280° 

- Sound Blaster il 

■ Sound Blaster Pro II 


420 FTTC 

300 FTTC 

650 FTTC 

1690 ™ 

320 FTTC 

2290 FTTC 

8990 FTTC 

1280 FTTC 

2880 FTTC 
1090 FTTC 
1750™ 


Possibilité de crédit 

(après acceptation de notre partenaire financier). 
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Voici le nom 

40 

ATNEAF 

du gi 

jerrier 

41 

UXEM 

qui à 

vaincu 

42 

ALIIAC 

tous 

le 

43 

UNQUAK 

m o 

n d e 

44 

MEACAT 

( q u 

elle 

45 

UPITAB 

bête!) 


46 

FEOPAD 

ADKIWCIECNSPWIUN 

47 

UHUXAF 



48 

PEHE 

En 

atten- 

49 

SUSOAC 

dont 

tous 

50 

ERTUAK 

ces 

codes 

51 

TTADAT 

vous 

sont 

52 

EGSIAB 

donnés par 

53 

CCUXAD 

L a u 

r e n t 

54 

IIDDAF 

KERMEL. 

55 

MNFE 



56 

PIMOAC 



57 

NETTAK 

0 

DOEGAC 

58 

ISOFAT 

1 

AAWOAK 

59 

IYPIAB 

2 

LONEAG 

60 

INUNAD 

3 

ACMEAB 

61 

LLLLAF 

4 

OMJIAD 

62 

JIPE 

5 

AKSUAF 

63 

THLOAC 

6 

OOAC 

64 

DOCCAK 

7 

AGIIAC 

65 

AAATAT 

8 

OPOPAK 

66 

LOISAB 

9 

AMLYAG 

67 

ACUPAD 

10 

OMHEAB 

68 

OMTHAF 

11 

EMDOAD 

69 

AKER 

12 

UBTUAF 

70 

000MAC 

13 

HEAK 

71 

AGMNAK 

14 

UGSIAK 

72 

OPAMAT 

15 

LEUMAK 

73 

AMINAB 

U 

QUDDAG 

74 

UMUGAD 

17 

ETLEAB 

75 

EMAAAG 

18 

TUMOAD 

76 

UBNE 

19 

NENGAF 

77 

HE00AC 

20 

NGAF 

78 

UGVEAK 

21 

lïïlAC 

79 

LEEMAT 

22 

MNUNAK 

80 

QUWIAB 

23 

SIGHAC 

81 

ETQUAD 

24 

VEPEAB 

82 

TUABAG 

25 

TIHOAD 

83 

neit 

26 

UXCCAF 

84 

NGW0AC 

27 

IMAT 

85 

ITUXAK 

28 

DDISAC 

86 

MMMEAT 

29 

WIUPAK 

87 

SISOAB 

30 

GHTHAG 

88 

VESUAD 

31 

SOERAB 

89 

TIADAG 

32 

LDOMAD 

90 

UXII 

33 

MOMNAF 

91 

IMUXAC 

34 

ABAL 

92 

DDLYAK 

35 

HOINAC 

93 

WIFEAT 

36 

ABUHAK 

94 

GHDOAB 

37 

OWAAAT 

95 

S0TTA0 

38 

AFEGAB 

96 

LDAKAG 

39 

W000AD 

97 

M0PI 


98 

ABUNAC 

156 

DDINAT 

99 

H0LLAK 

157 

WIUHAB 

100 

ADPEAT 

158 

GHAAAK 

101 

OWLOAB 

159 

SOEGAG 

102 

AFCCAD 

160 

LOOO 

103 

WOAGAG 

161 

MONEAC 

104 

ATIS 

162 

ABMEAF 

105 

UXUBAC 

163 

HOJIAT 

106 

ALTHAK 

164 

ADSUAB 

107 

UNETAT 

165 

OWACAK 

108 

MEOMAB 

166 

AFIIAG 

109 

UPMMAD 

167 

WOOP 

110 

FEAMAG 

168 

ATLYAC 

111 

UHIM 

169 

UXHEAF 

112 

PEUGAC 

170 

ALDOAT 

113 

SULDAK 

171 

UNTUAB 

114 

ERNEAT 

172 

MEAKAK 

115 

ÏÏOWAB 

173 

UPSIAG 

116 

EGVEAD 

174 

FEUM 

117 

CCALAG 

175 

UHDDAC 

118 

IIWI 

176 

PELEAF 

119 

MNUHAC 

177 

SUMOAT 

120 

PIABAF 

178 

ERNGAB 

121 

NEEGAT 

179 

TTAFAK 

122 

ISWOAB 

180 

EGTIAG 

123 

LYNEAD 

181 

CCU N 

124 

INMEAG 

182 

IIGHAC 

125 

LUI 

183 

MNPEAF 

126 

JISUAC 

184 

PI HO AT 

127 

THACAF 

185 

NECCAB 

128 

DOUAT 

186 

ISATAK 

129 

AAUXAB 

187 

LYISAG 

130 

LOLYAO 

188 

INUP 

131 

ACFEAG 

189 

LLTHAC 

132 

OMOO 

190 

JIERAF 

133 

AKTTAC 

191 

THOMAT 

134 

OOAKAF 

192 

DOMNAB 

135 

AGPIAT 

193 

AAALAK 

136 

OPUMAB 

194 

LOINAG 

137 

AMLLAD 

195 

ACUH 

138 

UMLEAG 

196 

OMAAAD 

139 

EMIO 

197 

AKEGAF 

140 

UBNGAC 

198 

OOOOAT 

141 

HEA8AF 

199 

AGNEAB 

142 

OGTIAT 

200 

OPEMAK 

143 

LEUBAB 

201 

AMJIAG 

144 

QUGHAD 

202 

UMQU 

145 

ETETAG 

203 

EMACAD 

146 

TUHO 

204 

UBITAF 

147 

NEMMAC 

205 

HEOPAT 

148 

NGATAF 

206 

UGIIXAB 

149 

ITIMAT 

207 

LEHEAK 

150 

MMUPAB 

208 

QUSDAG 

151 

SILDAD 

209 

ETTU 

152 

VEERAG 

210 

TUADAD 

153 

TIOW 

211 

NESIAF 

154 

UXMNAC 

212 

NGUXAT 

155 

IMALAF 

213 



214 

MNFEAK 

280 

VEEGAD 

215 

SIMOAG 

281 

TIWOAF 

216 

VETT 

282 

UXNEAT 

217 

TIAFAD 

283 

IMMEAC 

218 

UXPIAF 

284 

DDJIAK 

219 

IMUNAT 

285 

WISUAG 

220 

DDLLAB 

286 

GHACAB 

221 

WIPEAK 

287 

SOIIAD 

222 

GHLOAG 

288 

LDOPAF 

223 

SOCC 

289 

MOLYAT 

224 

LDAGAD 

290 

ABFEAC 

225 

MOISAF 

291 

HODOAK 

226 

ABUPAT 

292 

ADÏÏAG 

227 

HOTHAB 

293 

OWAKAB 

228 

AVERAK 

294 

AFPIAD 

229 

OWOMAG 

295 

WOUNAF 

230 

AFMN 

296 

ATLLAT 

231 

WOAMAD 

297 

UCLEAC 

232 

AT1NAF 

298 

ALLOAK 

233 

UXUGAT 

299 

UNNGAG 

234 

AlAAAC 

300 

MEAGAB 

235 

UNNEAK 

301 

UPT1AD 

236 

NEOOAG 

302 

FEUBAF 

237 

UPVE 

303 

UHGHAT 

238 

FEEDMAP 

304 

PEETAC 

239 

UHWIAF 

305 

SUHOAK 

240 

PEQUAT 

306 

ERMMAG 

241 

SUABAC 

307 

TTATAB 

242 

ERITAK 

308 

EGIMAD 

243 

TTWOAG 

309 

CCUPAF 

244 

EGUX 

310 

IILDAT 

245 

CCMEAD 

311 

MNERAC 

246 

IISOAF 

312 

PIOWAK 

247 

MNSUAT 

313 

NEMNAG 

248 

PIADAC 

314 

ISALAB 

249 

NEIIAK 

315 

LYINAO 

250 

ISUXAG 

316 

INUHAF 

251 

LYLY 

317 

LL 

252 

INFEAD 

318 

JIEGAC 

253 

LLDOAF 

319 

THOOAK 

254 

JITTAT 

320 

DONEAG 

255 

THAKAC 

321 

AAMEAB 

256 

DOPIAK 

322 

LOJIAD 

257 

AAUNAG 

323 

ACSUAF 

258 

LOU 

324 

OMAC 

259 

ACPEAD 

325 

AKIIAC 

260 

OMLOAF 

326 

OOOPAK 

261 

AKCCAT 

327 

AGLYAG 

262 

OOAGAC 

328 

OPHEAB 

263 

AGISAK 

329 

AMDOAD 

264 

OPUBAG 

330 

UMTUAF 

265 

AMTH 

331 

EMAK 

266 

UMETAD 

332 

UBSIAC 

267 

EMOMAF 

333 

HEUMAK 

268 

UBMMAT 

334 

UGDDAG 

269 

HEAMAC 

335 

LELEAB 

270 

UGINAK 

336 

QUMOAD 

271 

LEUGAG 

337 

ETNGAF 

272 

QULD 

338 

TUAF 

273 

ETNEAD 

339 

NETIAC 

274 

TUOWAF 

340 

NGUNAK 

275 

NEVEAT 

341 

ITGHAG 

276 

NGALAC 

342 

MMPEAB 

277 

ITWIAK 

343 

SIHOAD 

278 

MMUHAG 

344 

VECCAF 

279 

SIABAB 

345 

T1AT 



/ 346 

410 

UXLYAK 


UXISAC 

411 

IMFEAT 


347 

412 

DDDOAB 

IMUPAK 

413 

WITTAD 

348 

DDTHAG 

414 

GHAKAG 

349 

WIERAB 

415 

SOPI 

350 

GHOMAD 

416 

LDUMAC 

351 

SOMNAF 

417 

MOLLAK 

352 

LDAM 

418 

ABPEA1 

353 

MOINAC 

419 

HOLOAB 

354 

ABUHAK 

420 

ADCCAD 

355 

HOAAAT 

421 

OWAGAG 

356 

ADEGAB 

422 

AFIS 

357 

OWOOAD 

423 

WOUBAC 

358 

AFNEAF 

424 

ATTHAK 

359 

WOEM 

425 

UXETAT 

360 

ATJIAC 

426 

ALOAAAB 

361 

UXQUAK 

427 

UNMMAD 

362 

ALACAT 

428 

MEAAAAG 

363 

UNITAB 

429 

UPIM 

364 

MEOPAD 

430 

FEUGAC 

365 

UPUXAF 

431 

UHLDAK 

366 

FEHE 

432 

PENEAT 

367 

UHSOAC 

433 

SU0WA8 

368 

PETUAK 

434 

ERVEAD 

369 

SUADAT 

435 

TTALAG 

370 

ERSIAB 

436 

EGWI 

371 

TTUXAD 

437 

CCUHAC 

372 

EGDDAF 

438 

IIABAF 

373 

CCFE 

439 

MNEGAT 

374 

IIMOAC 

440 

PIWOAB 

375 

MNTTAK 

441 

NENEAD 

376 

PIAFAT 

442 

ISMEAG 

377 

NEPIAB 

443 

LYJI 

378 

ISUNAD 

444 

INSUAC 

379 

LYLLAF 

445 

LLACAF 

380 

INPE 

446 

JIIIAT 

381 

LLLOAC 

447 

THOPAB 

382 

JICCAK 

448 

SOLYAD 

383 

THAGAT 

449 

AAFEAG 

384 

DOISAB 

450 

LODO 

385 

AAUPAD 

451 

ACTTAC 

386 

LOTHAF 

452 

OMAKAF 

387 

ACER 

453 

AKPIAT 

388 

OMOMAC 

454 

OOUMAB 

389 

AKMNAK 

455 

AGLLAD 

390 

OOAMAT 

456 

OPLEAG 

391 

AGINAB 

457 

AMLO 

392 

OPUGAD 

458 

UMNGAC 

393 

AMAAAG 

459 

EMAGAF 

394 

UMNE 

460 

UBTIAT 

395 

EMOOAC 

461 

HEUBAB 

396 

UBVEAK 

462 

UGGHAD 

397 

HEEMAT 

463 

LEETAG 

398 

UGWIAB 

464 

QUHO 

399 

LEQUAD 

465 

ETMMAC 

400 

QUABAG 

466 

TUATAF 

401 

ET1T 

467 

NEIMAT 

402 

TUWOAC 

468 

NGUPAB 

403 

NEUXAK 

469 

ITLOAD 

404 

NGMEAT 

470 

MMERAG 

405 

rrsoAB 

471 

SI0W 

406 

MMSUAD 

472 

VEMNAC 

407 

SIADAG 

473 

TIALAF 

408 

VEII 

474 

UXINA1 

409 

TIUXAC 

475 

IMUHAB 
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PREMIER MAIL ORDER 



ST 

AMIGA 

PC | 

1/2 MBG UPGRADE. 


.... 279 


! 12 MBG UPGRADE + CLOCK . 


... 349 


3D CONSTRUCTION KIT . 

.279 

349 

349 

4D BOXING . 


... 179 

229 

4D DRIVIN. 


.... 179 

229 

ADDAMS FAMILY . 

. . 189 

189 

189 

AFTERBURNER. 

89 

89 


AIRBUS . . . 

.279 

279 


ALUN 3 * . 

229 

229 


ANOTHER WORLD. 

229 

229 


ARACHNOPHOBIA . 



229 

ARKANOID 2. 

89 

89 


ARMOUR GEDDON. 

. 189 

189 


ARSENAL FC *•. 

189 

189 


ASHES OF EMPIRE *. 

.229 

229 

229 

B-17 FLYING FORTRESS * . 


... 279 

449 

BATMAN CAPED CRUSADER . 

.89 

89 


BATMAN THE MOVIE . 

89 

89 


3ATTLET0ADS * . 


... 229 


BEACH VOLLEY. 

89 

89 


BIRDSOFPREY. 


. 279 


BLACK CRYPT . 


.... 229 


BLUE BROTHERS . 

. 189 

189 

189 

BONANZA BROS * . 

. 189 

189 


BUBBLE BOBBLE. 

. 89 

89 


BUDOKAN. 


. . 89 

89 

CABAL . 

. 89 

89 


CALIFORNIA GAMES . 

. 89 

89 

89 

CALIFORNIA GAMES 2 *. 

189 

189 

189 

CAPCOM COLLECTION . 

.279 

279 


CA2L LEWIS CHALLENGE*. 

189 

189 


CASTLES . 


. 229 

229 

CHAMPIONSHIP MANAGER (1 MEG). 


.... 189 


CHAOS ENGINE *. 


.... 189 


CHUCK ROCK 2 *. 

189 

189 










CIVILISATION . 


.... 279 

279 1 

CONTINENTAL CIRCUS. 

.89 

89 


COOL CROC TWINS *. 

. 189 

189 


CRICKET (1 MEG) . 


.119 


CURSE OF THE AZURE BONDS .... 


. . 229 

229 1 

CYBERBALL . 

.89 

89 


DALEY THOMPSON. 

.89 

89 


DEATH KNIGHTS OF KRYNN (1 MEG) 


... 229 


DEA7HBRINGER. 

229 

229 

229 1 ; 

DEMOSGATE* . 

279 

279 


DOUBLE DOUBLE BILL. 


... 279 


DOUBLE DRAGON 3 . 

. 189 

189 


DRAGON NINJA. 

89 

89 


DREADNOUGHT*. 


... 279 


EUTE * . 



349 1 

ELVIRA 2. 


. 279 

279 

EPIC. 

.229 

229 

229 

EURO FOOTBALL CHAMP *. 

. 189 

189 


EURO SOCCER *. 

. 189 

189 


EYE OF THE BEHOLDER . 


. 229 

229 

EYE OF THE STORM *. 

.229 

229 

229 

F117A NIGHTHAWK . 



349 

F15 STRKE EAGLE 2 . 

279 

279 

279 

F15 STRKE EAGLE SCENARIO DISK 



119 

F19 STEALTH FIGHTER. 

229 

229 

229 

FALCON 3. 



449 

FERRARI FORMULA 1 . 

89 

89 

89 

FINAL FIGHT. 

189 

189 


FIREANDICE*. 

189 

189 


FLAG *. 

229 

229 

229 

FLIGHT OF THE 1NTRUDER. 

179 

179 

179 

FOOTBALL CRAZY. 

. 189 

189 


FORGOTTEN WORLDS. 

.89 

89 


FORMULA ONE GRAND PRIX. 

.279 

279 

279 

GLCC. 

. 189 

189 


GAMES 92 ESPANA * . 

.229 

229 


GauNtlet 3. 

189 

189 


GHOSTBUSTERS 2 . 

.89 

89 


GLOBAL EFFECT (1 MEG). 


.229 

229 

GOBLUINS * . 

189 

189 


GODFATHER ACTION . 

. 189 

189 

189 

GODS. 

. 189 

189 


GOLDEN AXE . 

189 

189 

229 

GRAHAM GOOCH WORLD CRICKET . 

229 

229 


GRAHAM TAYLOR. 

. 189 

189 


GUNSHIP 2000 . 



349 

«ARLEQUIN. 

. 189 

189 


HEAD OVER HEELS .,. 

.89 

89 


HEIMDALL. 

.279 

279 

279 

H0I *. 


.189 


HOMEALONE . 


. 229 

229 

HUDSON HAWK. 

. 189 

189 


HUMANS* . 

189 

189 


HUNTER . 

229 

229 


IANBOTHAM. 


. 229 


K + . 

89 

89 


IMM0RTAL . 

89 

89 

89 

INDY JONES CRUSADE ACTION. 

89 

89 

89 

INT SPORTS CHALLENGE* . 

229 

229 


1SHA2 *. 

229 

229 


JAGUAR XJ220 . 

189 

189 


JIMMY WHITES SNOOKER . 

229 

229 


J0HNBARNES (1 MEG)*. 

189 

189 


JOHN MADDEN. 


. . 189 


OCK 0FF + EXTRA TIME. 

.89 

89 


KICK OFF 2 . 

.99 

99 


KICK 0FF 2(1 MEG). 


.129 


KICK OFF 2 FINAL WHISTLE. 

89 

89 


KICK OFF 2 RETURN TO EUROPE 

.79 

79 


KICK OFF 2 WINNING TACTICS . 

.59 

59 


KNIGHTMARE . 

.229 

229 

229 

KNIGHTS OF THE SKY. 

.279 

279 

279 

LAST NINJA 2 . 

.89 

89 




LAST NINJA 3. 

LEATHAL WEAPON 3 * . 

LEMMINGS . 

LEMMINGS CONSTRUCTION KIT * ... . 189 

LEMMINGS DATA DISK . 

LINKS. 

LOMBARD RALLY. 

LORD OF THE RINGS . 

Ml TANK PLATOON. 

MAGIC FLY.99 

MAGIC POCKETS . 

MAN UTD EUROPE 

MEGATWINS. 

MEGAFORTRESS. 

MEGASPORTS *. 

MICROPROSE GOLF. 

MICROPROSE SOCCER . 

MIDWINTER 2. 

MIG 29 SUPER FULCRUM ... 

MIGHT AND MAGIC 3. 

MOONSTONE .229 

MOONWALKER. 

MYTH. 

NEW ZEALAND STORY. 

NIGEL MANSELL WORLD CHAMP * . . . 189 
NIGHTBREED-ACTION . 

NINJA COLLECTION . 

OPERATION WOLF. 

OUTRUN EURO RA . 

PANG* . 

RAPERBOY 2 *. 

RARASOL STARS. 

PGA GOLF COURSES . 

PGA TOUR GOLF . 

PINBALL DREAMS . 

PITFIGHTER..189 

POOLS OF DARKNESS . 

POPULOUS.99 

POPULOUS 2.229 

POPULOUS PROMISED LANDS.59 

POWERMONGER.229 

POWERMONGER DATA DISK 1.119 

PREMIERE (1 MEG) *.229 

R TYPE 2 . 189 

RACE DRIVIN . 189 

RAILRQAD TYCOON.279 

RAINBOW COLLECTION .179 

RAMPARTS *. 189 

RBI2 BASEBALL .229 

RED BARON . 

RED ZONE*.189 

RENEGADE.69 

RISKY WOODS. 

ROBIN HOOD .189 

ROBOCOP. 189 

ROBOCOP 3.189 

RODLAND.189 

RUGBY WORLD CUP. 189 

RULES OF ENGAGEMENT. 

RUN THE GAUNTL ET . 89 

SECRETS OF THE LUFFTWAFFE . 

SENSIBLE SOCCER. 189 

SHADOWLANDS.229 

SHADOW SORCEROR. 

SHINOBI.89 

SILENT SERVICE 2 .279 

SILLY PUTTY * .189 

SIM ANT. 

SIM CITY + POPULOUS .229 

SIMEARTH . 

SH OR DIE . 

SLEEPWALKER *.189 

SMASH TV. 189 

SPACE 1889 . 229 

SPACE ACE 2.279 

SPACE GUN.189 

SPACE CRUSADE.189 

SPECIAL FORCES (1 MEG).279 

SPœrr OF EXCALIBUR .229 

STARFUGHT 2. 

STRIKEFLEET.189 

STRKER.189 

STRIP POKER 2 + DATA.79 

SUPER SEGA. 

SUPER TETRIS * . 189 

SWITCHBLADE 2.189 

TEAM YANKEE 2.229 

TERMINATOR . 

TERMINATOR 2. 

TEST DRIVE 2 COLLECTION .. 

TEST DRIVE 3 . 

THE SIMPSONS. 

THUNDERHAWK .229 

HPOFF . 189 

TRODDLERS *. 189 

TURBO CHALLENGE.89 

TURBO CHALLENGE 2 . 189 

TURBO CHALLENGE 3 *. 189 

TURBO OUTRUN.89 

TV SPORTS BASEBALL * . 

ULTIMA 6.229 

UNTOUCHABLES.69 

WILD WHEELS.189 

WING COMMANDER (1 MEG) * . 

WOLFCHILD .189 

WORLD CLASS RUGBY. 189 

WORLD SERIES CRICKET.229 

WORLD WRESTLING FED. 189 

ZOOL-STATION *. 189 


ST 

AMIGA 

PC 


.... 189 


189 

189 


189 

189 

279 

189 

189 


149 

149 



.... 279 

349 

89 

89 



.... 229 

279 

229 

229 

349 

99 

99 


189 

189 


189 

189 


189 

189 

. 279 

229 

229 


279 

279 

279 

79 

79 


279 

279 

279 

279 

279 

349 


. . 329 


229 

229 


89 

89 

89 

229 

229 


89 

89 


189 

189 


79 

79 


149 

149 


89 

89 


189 

189 


79 

79 


189 

189 


189 

189 



SEGA MEGADRIVE 


229 

349 


229 

229 


229 
279 
. 229 


229 

279 


229 

189 


. 189 


. 189 


189 
. 229 


189 

189 


ALISIA DRAGOON . 


DESERT STRKE 


FERRARI GRAND PRIX 


. 349 

RACMANIA. 

.. 349 

. 299 

PGA TOUR GOLF. 

. . . . 349 

349 

PITFIGHTER . 

... 349 

399 

PREDATOR 2 *. 

. . . . 349 

349 

RAMB0 3. 

299 

. 249 

REVENGE OF SHINOBI. 

299 

349 

RINGS OF POWER . 

399 

. 349 

ROBOCOD' JAMES POND 2 ... 

.. .. 349 

. 349 

ROLLING THUNDER 2 . 

.. 349 

. 349 

SENNA SUPER MONACO 

. 399 

. 349 

SHADOW DANCER. 

. . . 299 

. 349 

SHADOW OF THE BEAST. 

.. . . 349 

. 349 

SIDE POCKET * . 

. 349 

. 229 

SMASH TV * . 

... 349 

. 349 

SONIC THE HEDGEHOG .... 

.... 349 

. 449 

SPEEDBALL 2 *. 

. ... 349 

. 349 

SPIDERMAN. 

. ... 349 

. 349 

STREETS OF RAGE. 

... 349 

. 299 

STRIDER . 

. . 399 

399 

SUPER HANG ON. 

... 299 

. 349 

SUPER MONACO GP . 

... 299 

. 299 

SUPER OFF ROAD. 

.... 349 

. 349 

TEST DRIVE 2. 

. . 399 

. 349 

THEIMMORTAL . 

. 349 

. 349 

THUNDERFORCE 4 * . . . . 

. 399 

349 

TOE JAM AND EARL . 

349 

. 349 

TOKI. 

. . 349 

. 349 

TWO CRUDE DUDES . 

. . 349 

. 349 

TURBO OUTRUN. 

. 349 

. 299 

TURRICAN . 

. 349 

. 349 

WINTER CHALLENGE . 

. 349 

. 349 

WONDERBOY 5 . 

. 349 

. 299 

WRESTLE WAR . 

... 349 

. 349 

XENON 2*. 

. 349 

349 

ZANY GOLF. 

. 349 


GAME GEAR 


AXE BATTLER. 

.249 

OLYMPIC GOLD. 

.249 

CHASE HQ*. 

.249 

OUTRUN . 

. 219 

DONALD DUCK 

.249 

PUTTER GOLF. 

. 219 

FACTORYPANIC . . 

.219 

SHINOBI. 

219 

FROGGER. 

. 219 

SPACE HARRIER . 

. 219 

GEORGE FOREMAN * 

.249 

SONIC THE HEDGEHOG .... 

.249 

JOE MONTANA. 

.249 

SUPER GOLF. 

.249 

LEADERBQARD . 

.249 

SUPER MONACO. 

. .199 

MICKEY MOUSE . 

. 219 

THE SIMPSONS *. 

.249 

NINJA GARDEN. 

.249 

WONDERBOY. 

. 199 



ADDAMS FAMILY . 

.. 229 

NEMESIS. 

.229 


BASEBALL 

. 229 

NFL FOOTBALL . 

.229 



. 229 


.229 

279 





279 

BATTLETQADS . 

. . 229 

PRINCE OF PERSHIA . 

.229 


BEETLEJUICE . 

. . 229 

R TYPE. 

.229 

279 

BILL AND TED. 

. . 229 

ROBOCOP. 

.229 

279 

BILL ELLIOTT . 

. 229 

ROBOCOP II. 

.229 


BLADES OF STEEL. 

.. 229 

ROGER RABBIT . . 

.229 

279 

BUBBLE BOBBLE. 

.. 229 

SIDE POCKET. 

.229 


BUGS BUNNY. 

.. 229 

SIMPSONS . 

.229 


CA5TLEVANIA 2. 

.. 229 

SNOW BROTHERS . 

.229 


CHESSMASTER. 

229 

SPIDERMAN. 

.229 


DAYS OF THUNDER. 

229 

SUPER HUNCHBACK 

.229 


DOUBLE DRAGON U . 

.. 229 

SUPER KICK OFF . 

.229 


ELEVATOR ACTION . 

.. 229 

SUPER MARIO LAND. 

.229 

229 

GREMUNS 2. 

229 

SUPER RC PRO AM . 

.229 

229 

HOMEALONE. 

229 

TECMOBOWL. 

.229 


HOOK. 

. 229 

TENNIS 

.229 


HUDSON HAWK 

. 229 

TERMINATOR 2 . 

.229 

279 

HUNT FOR RED OCTOBER. 

. 229 

TINY TOON 

.229 


JORDAN VBIRD . 

. 229 

TOM & JERRY. 

.229 


KILLER TOMATOES . 

. 229 

TOXIC CRUSADER . 

.229 


MEGA MAN . 

. 229 

TURRICAN. 

.229 

229 

MICKETS DANGEROUS CHASE 

229 

WORLD CUP. 

.229 


NAVY SEALS. 

. 229 

WWF . 

.229 


MASTER SYSTEM 

AFTERBURNER. 

.279 

M5FACMAN . 

.279 

ALIEN STORM. 

.299 

OPERATION WOLF. 

.279 

ASTERIX . 

.299 

OUTRUN . 

.279 

BACK TO THE FUTURE 2 .. 

.279 

PACMANIA. 

.299 

BASKETBALL NIGHTMARE 

.279 

PAPERBOY . 

.279 

BATTLE OUTRUN. 

.279 

POPULOUS. 

.299 

BONANZA BROS 

.279 

RAMBO 3 . 

.279 

BUBBLE BOBBLE. 

.279 

RAMPAGE. 

.279 

CALIFORNIA GAMES . 

.279 

RASTAN . 

.279 

CASINO GAMES. 

.279 

RC GRAND PRIX . 

.279 

CHASE HQ 

... .279 

RUNNING BATTLE * 

.279 

DOUBLE DRAGON 

.279 

SHADOW DANCER. 

.279 

DRAGON CRYSTAL. 

.279 

SHADOW OF THE BEAST .... 

.299 

DUCK TALES 

.279 

SLAPP SHOT. 

.279 

FLINTSTONES. 

.279 

SONIC THE HEDGEHOG . 

.299 

GLOC. 

.279 

SPEEDBALL . 

.279 

GAUNTLET . 

..279 

SPIDERMAN. 

.279 

GOLDEN AXE WARRIOR 

.279 

SUMMER GAMES. 

.279 

GOLFMANIA. 

.299 

SUPER KICK OFF . 

.279 

HEROES OF THE LANCE 

.279 

SUPER MONACO. 

.279 

INDIANA JONES 

.279 

TENNIS ACE. 

.279 

JOE MONTANA. 

.279 

TURBO OUTRUN. 

.279 

KLAX. 

.279 

THUNDERBLADE. 

.279 

LASER SQUAD* 

.279 

TIME SOLDIERS 

.279 

LEADERBQARD . 

.299 

VIGILANTE . . 

.279 

LINE OF FIRE. 

.279 

WIMBLEDON TENNIS . 

.279 

MICKEY MOUSE. 

.299 

WONDERBOY 3 . 

.279 

MOONWALKER. 

.279 

XENON 2 . 

.279 

GAME BOY 


Pour les titres marques * téléphonez pour confirmation de disponibilité. 

Pour commander, veuillez envoyer un chèque bancaire ou le numéro de votre carte de crédit (MasterCard. Visa, 

Carte Bleue) en indiquant la date d'expiration, a: 

Trybridge Ltd., 8 Buckwins Square, Burnt Mills, Basildon, Essex SS 13 1BJ, Angleterre. 

Commandes Téléphoniques: 19.44.268.590.766 Lun-Vend 9H00 à 17H00, Samedi 10H00 à 16H00. Fax: 19.44.268.590.076 

Possesseurs de PC, veuillez mentionner 3‘/ 2 ou 5'A. 








































































































































































































































































































































































































































476 

DDAAAK 

542 

GHAGAD 

477 

WIEGAG 

543 

SOISAF 

478 

GH00 

544 

LDUBAT 

479 

SONEAC 

545 

MOTHAB 

480 

LDEMAF 

546 

ABERAK 


MD HAT 

547 

HOOMAG 

401 

mUJIrtl 


iiuuinHu 

482 

ABSUAB 

548 

ADMN 

483 

HOACAK 

549 

OWAMAD 

484 

ADIIAG 

550 

AFINAF 

485 

0W0P 

551 

WOUGAT 

486 

AFLYAC 

552 

ATAAAC 

487 

WOHEAF 

553 

UXNEAK 

488 

ATDOAT 

554 

ALOOAG 

489 

UXTUAB 

555 

UNVE 

490 

ALAKAK 

556 

MEEMAD 

491 

U NSI AG 

557 

UPWIAF 

492 

MEUM 

558 

PEQUAT 

493 

UPDDAC 

559 

UHABAC 

494 

FELFAF 

560 

PEITAK 

495 

UHMOAT 

561 

SUWOAG 

496 

PENGAB 

562 

ERUX 

497 

SUAFAK 

563 

TTMEAD 

498 

ERTIAG 

564 

EGSOAF 

499 

ÏÏUN 

565 

CCSUAT 

500 

EGGHAC 

566 

IIADAC 

501 

CCPEAF 

567 

MNIIAK 

502 

IIHOAT 

568 

PIUXAG 

503 

MNCCAB 

569 

NELY 

504 

PIATAK 

570 

ISFEAD 

505 

NEISAG 

571 

LYDOAF 

rAX 

ICI ip 


INTTAT 

jUO 

IMJr 

J/ L 

ini ihi 

507 

LYTHAC 

573 

LLAKAC 

508 

INERAF 

574 

JIPIAK 

509 

LLOMAT 

575 

THUMAG 

510 

JIMNAB 

576 

DOLL 

511 

THAMAK 

577 

AAPEAD 

512 

DOINAG 

578 

LOLOAF 

513 

AAUH 

579 

ACCCAT 

514 

LOAAAD 

580 

OMAGAC 

515 

ACEGAF 

581 

AKISAK 

516 

OMOOAT 

582 

OOUBAG 

517 

AKNEAB 

583 

AGTH 

518 

OOEMAK 

584 

OPETAD 

519 

AGJIAG 

585 

AMOMAF 

520 

OPQU 

586 

UMMMAT 

521 

AMACAD 

587 

EMAMAC 

522 

UMITAF 

588 

UBIMAK 

523 

EMOPAT 

589 

HEUGAG 

524 

UBUXAB 

590 

UGLD 

525 

HEHEAK 

591 

LENEAD 

526 

UGSOAG 

592 

QUOWAF 

527 

LETU 

593 

ETVEAT 

528 

QUADAD 

594 

TUAIAC 

529 

ETSIAF 

595 

NEWIAK 

530 

TUUXAT 

iimni n 

596 

r 07 

NGUHAG 

ITADAD 

531 

NEDDAB 

597 

IIAdAd 

532 

NGFEAK 

598 

MMEGAD 

533 

ITMOAG 

599 

SIWOAF 

534 

MMÏÏ 

600 

VENEAT 

535 

S1AFAD 

601 

TIMEAC 

536 

VEPIAF 

602 

UXJIAK 

537 

T1UNAT 

603 

IMSUAG 

538 

UXLLAB 

604 

DDACAB 

539 

IMPEAK 

605 

WIIIAD 

540 

DDLOAG 

606 

GHOPAF 

541 

WICC 

607 

SOLYAT 


608 

LDHEAC 

674 

ABEGAB 

740 

609 

MODOAK 

675 

HOOOAO 

741 

610 

ABTTAG 

676 

ADNEAF 

742 

611 

HOAKAB 

677 

OWEM 

743 

612 

AOPIAD 

678 

AFJIAC 

744 

AH 

HWIIMAF 

679 

WOOUAK 

745 

01J 

uvvumar 

U# 7 

Il UVlUnli 


614 

AFLLAT 

680 

ATACAT 

746 

615 

WOLEAC 

681 

UXITAB 

747 

616 

ATLOAK 

682 

ALOPAD 

748 

617 

UXNGAG 

683 

UNUXAF 

749 

618 

ALAGAB 

684 

MENE 

750 

619 

UNTIAD 

685 

UPSOAC 

751 

620 

MEUBAF 

686 

PETUAK 

752 

621 

UPGHAT 

687 

UHADAT 

753 

622 

FEETAC 

688 

PESIAB 

754 

623 

UHHOAK 

689 

SUUXAD 

755 

624 

PEMMAG 

690 

ERDDAF 

756 

625 

SUATAB 

691 

ÏÏFE 

757 

626 

ERIMAD 

692 

EGMOAC 

758 

627 

TTUPAF 

693 

CCTTAK 

759 

628 

EGLDAT 

694 

IIAFAT 

760 

629 

CCERAC 

695 

MNPIAB 

761 

630 

IIOWAK 

696 

PIUNAD 

762 

631 

MNMNAG 

697 

NELLAF 

763 

632 

PIALAB 

698 

ISPE 

764 

633 

NEINAD 

699 

LYLOAC 

765 

634 

ISUHAF 

700 

INCCAK 

766 

635 

LY 

701 

LLAGAT 

767 

636 

INEGAC 

702 

JIISAB 

768 

637 

LLOOAK 

703 

THUBAD 

769 

638 

JINEAG 

704 

DOTHAF 

770 

639 

THEMAB 

705 

AAER 

771 

640 

DOJIAD 

706 

LOOMAC 

772 

641 

AASUAF 

707 

ACMNAK 

773 

642 

LOAC 

708 

OMAMAT 

774 

643 

ACIIAC 

709 

AKINAB 

775 

644 

OMOPAK 

710 

OOUGAD 

776 

645 

AKIYAG 

711 

AGAAAG 

777 

646 

OOHEAB 

712 

OPNE 

778 

647 

AGDOAO 

713 

AMOOAC 

779 

648 

OPTUAF 

714 

UMVEAK 

780 

649 

AMAK 

715 

EMEMAT 

781 

650 

UMSIAC 

716 

UBWIAB 

782 

651 

EMUMAK 

717 

HEQUAD 

783 

652 

UBDDAG 

718 

UGABAG 

784 

653 

HELEAB 

719 

LE1T 

785 

654 

UGMOAD 

720 

QUWOAC 

786 

655 

LEHGAF 

721 

ETUXAK 

787 

656 

QUAF 

722 

TUMEAT 

788 

657 

ETTIAC 

723 

NESOAB 

789 

658 

TUUNAK 

724 

NGSUAD 

790 

659 

NEGHAG 

725 

ITADAG 

791 

660 

NGPEAB 

726 

MMII 

792 

661 

ITHOAD 

727 

SIUXAC 

793 

662 

MMCCAF 

728 

VELYAK 

TICCAT 

794 

7QÇ 

663 

SIAT 

729 

llrtAI 

Zi J 

664 

VEISAC 

730 

UXDOAB 

796 

665 

TIUPAK 

731 

IMTTAD 

797 

666 

UXTHAG 

732 

DDAKAG 

798 

667 

IMERAB 

733 

WIPI 

799 

668 

DDOMAD 

734 

GHUMAC 

800 

669 

WIMNAF 

735 

SOLLAK 

801 

670 

GHAM 

736 

LDLEAT 

802 

671 

SOINAC 

737 

MOLOAB 

803 

672 

LDUGAK 

738 

ABCCAD 

804 

673 

MOAAAT 

739 

HOAGAG 

805 




ADIS 

806 

AFDOAT ^ 


X 872 

936 

ATAGAB 

OWUBAC 

807 

WOTUAB 



937 

UXTIAD 

AFTHAK 

808 

ATAKAK 


ATOOAG 

938 

ALUBAF 

WOETAT 

809 

UXSIAG 

873 

UXVE 

939 

UNGHAÏ 1 

ATOMAB 

810 

ALUM 

874 

ALEMAD 

940 

MEETAC 

IlYMMAn 

flll 

iiNnnAf 

875 

UNWIAF 

941 

UPHOAK 

UÀlYllYUAU 

0 1 1 

unuuHi. 

U/ J 

u m il ini 



ALAMAG 

812 

MELEAF 

876 

MEQUAT 

942 

FEMMAG 

UNIM 

813 

UPMOAT 

877 

UPABAC 

943 

UHATAB 

NEUGAC 

814 

FENGAB 

878 

FEiïAK 

944 

PEIMAD 

UPLDAK 

815 

UHAFAK 

879 

UHWOAG 

945 

SUUPAF 

FENEAT 

816 

PETIAG 

880 

PEUX 

946 

ERLDA1 

UHOWAB 

817 

SUUN 

881 

SUMEAD 

947 

TTERAC 

PEVEAD 

818 

ERGHAC 

882 

ERSOAF 

948 

EGOWAK ■ 

SUALAG 

819 

TTPEAF 

883 

TTSUAT 

949 

CCMNAG 

ERWI 

820 

EGHOAT 

884 

EGADAC 

950 

IIALAB 

ÏÏUHAC 

821 

CCCCAB 

885 

CCIIAK 

951 

PIUHAF 

EGABAF 

822 

IIATAK 

886 

IIUXAG 

952 

PIUHAF 

CCEGAT 

823 

MNISAG 

887 

MNLY 

953 

NE 

IIWOAB 

824 

PIUP 

888 

P1FEAD 

954 

ISEGAC 

MNNEAD 

825 

NETHAC 

889 

NEDOAF 

955 

LYOOAK 

PIMEAG 

826 

ISERAF 

890 

ISTTAT 

956 

INNEAG 

NEJI 

827 

LYOMAT 

891 

LYAKAC 

957 

LLEAAAB 

ISSUAC 

828 

INMNAB 

892 

INPIAK 

958 

JIJIAD 

LYACAF 

829 

LIAMAK 

893 

LIUMAG 

959 

THQUAf 

INIIAT 

830 

JIINAG 

894 

JILL 

960 

DOAC 

LLOPAB 

831 

THUG 

895 

THIEAD 

961 

AAIIAC 

J1LYAD 

832 

DOAAAD 

896 

DOLOAF 

962 

LOOPAK 

THHEAG 

833 

AAEGAF 

897 

AACCAT 

963 

ACLYAG 

DODO 

834 

LOOOAT 

898 

LOAGAC 

964 

AMHEAB 

AATTAC 

835 

ACNEAB 

899 

ACISAK 

965 

AKDOAD 

LOAKAF 

836 

OMEMAK 

900 

OMUBAG 

966 

OOTUAF 

ACPIAT 

837 

AKJIAG 

901 

AKTH 

967 

AGAK 

OMUMAB 

838 

OOQU 

902 

OOETAD 

968 

OPSIAC ■ 

AKLLAD 

839 

AGACAD 

903 

AGOMAF 

969 

AMUAAAK 

OOLEAG 

840 

OPITAF 

904 

OPMMAT 

970 

UMDDAG 

AGLO 

841 

AMOPAT 

905 

AMAMAC 

971 

EMLEAB 

OPNGAC 

842 

UMUXAB 

906 

UMIMAK 

972 

UBMOAD 

AMAGAF 

843 

EMHEAK 

907 

EMUGAG 

973 

HENGAF 

UMTIAT 

844 

UBSOAG 

908 

UBLD 

974 

UGAF 

EMUBAB 

845 

HETU 

909 

HENEAD 

975 

LETIAC 

UBGHAD 

846 

UGADAD 

910 

UGOWAF 

976 

QUUNAK 

HEETAG 

847 

LESIAF 

911 

LEVEAT 

977 

ETGHAG 

UGHO 

848 

QUUXAT 

912 

QUALAC 

978 

TUPEAB 

LEMMAC 

849 

ETDDAB 

913 

ETWIAK 

979 

NEHOAD 

QUATAF 

850 

TUFEAK 

914 

TUUHAG 

980 

NGCCAF 

ETIMAT 

851 

NEMOAG 

915 

NEABAB 

981 

ITAT 

TUUPAB 

852 

NGTT 

916 

NGEGAD 

982 

MMISAC 

NELDAD 

853 

ITAFAD 

917 

F1WOAF 

983 

SIUPAK | 

NGERAG 

854 

MMPIAF 

918 

MMNEAT 

984 

VETHAG 1 

ITOW 

855 

SIUNAT 

919 

SIMEAC 

985 

TIERAB | 

MMMNAC 

856 

VELLAB 

920 

VEJIAK 

986 

UXOMAD § 

SIALAF 

857 

TIPEAK 

921 

TISUAG 

987 

IMMNAF 

VEINAT 

858 

UCIOAG 

922 

UXACAB 

988 

DDAM 

TIUHAB 

859 

IMCC 

923 

IMIIAD 

989 

WIINAC 

UXAAAK 

860 

DDAGAD 

924 

DDOPAF 

990 

GHUGAK 



mue ac 

QOÇ 

mil VAT 

QQ1 

MOAAAT 

IMEGAG 

861 

Wllw 

7/J 

WILiAI 

7 7 1 


DDOO 

862 

GHUBAT 

926 

GHHEAC 

992 

LDNFAB 

WINEAC 

863 

SOTHAB 

927 

SODOAK 

993 

MOOOAD 

GHEMAF 

864 

LDETAK 

928 

LDTUAG 

994 

ABNEAF 

SOJIAT 

865 

MOOMAG 

929 

MOAKAB 

995 

HOEM 

LDQUAB 

866 

ABMN 

930 

ABPIAD 

996 

ABJIAC 

MOACAK 

867 

HOAMAD 

931 

HOUMAF 

997 

OWQUAB 

ABIIAG 

868 

ADINAF 

932 

ADLLAT 

998 

AFACAT 

HOOP 

869 

OWUGAT 

933 

OWLEAC 

999 

WOITAB 

ADLYAC 

870 

AFAAAC 

934 

AFLOAK 

(Laurent KERMEli 

OWHEAF 

871 

WONEAK 

935 

WONGAG 




JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992/1 56 


MIGA 
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IBM PC et 
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100 % compatibles 


i 

i 

CDTV 

i 

i 

i 

i 

\ 
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J 

Pour tous vos achats de logiciels, accessoires, interfaces, etc ... j; 


I 

COMMODORE 64 


* £ Û7FRTV 
oD lu J\£mÏLï\ J. Y 


||||||||| 


code DUC 


Le serveur est constamment remis à jour ! 

Les nouveautés sont enregistrées au moment de leur parution. 

Nous ne proposons jamais des articles qui n'existent pas encore ! 

Une fonction de recherche vous fait trouver instantanément un article désiré ! 
Spécialités de Wargames, jeux de réflexion, etc ... 


Rubrique SUPER PROMO avec des prix ridicules ï 




Si vous ne possédez pas de Minitel (ou s'il est cassé !), 

Téléphonez (en Français) au (+44 ) 291 625 780 du lundi au samedi, de 8h à 19h, ou 
écrivez-nous ( en Français) pour recevoir un catalogue GRATUIT 

AMI GA ou ATARI STE ou COMMODORE 64 ou PC 100% compatibles. 

N’oubliez pas de préciser le modèle exact de votre ordinateur 
(S.V.P, un seul catalogue gratuit par demande et par personne) 

AMSTRAD CPC : énorme catalogue contre 20 FF en timbres poste 
CONSOLES, CD ROM et CDTV : pas de catalogue ; Minitel uniquement. 


ms résidez en dehors de l'Europe, S.V.P joignez 3 coupons-réponse internationaux pour couvrir nos frais d'envoi. Merci. 


REVENDEURS SERIEUX : Contactes nous 1 Noua distribuons les produits ROMBO, DATEL, 2YDEC, HT TEC, 

ALTERNATIVE, SIREN, NEW DIMENSIONS, etc ... 


III 

II 


Spécialité d'envois vers la SUISSE, SCANDINAVIE, DOM-TOM et tout le continent AFRICAIN. 


DUCHET Computers 

51, Saint-George Road, CHEPSTOW NP6 5 LA - ANGLETERRE 
Téléphone : International (+44) 291 625 780 
Minitel 36 16 AZERTY code DUC 


Nous acceptons les règlements par : 

CHEQUES PERSONNELS BANCAIRES FRANÇAIS, MANDATS INTERNATIONAUX 
et cartes de crédit internationales VISA, EUROCARD, MASTERCARD 

Si vous possédez une carte de crédit internationale, vous pouvez téléphoner votre commande. 

Pour vous servir plus rapidement, certains articles peuvent parfois être expédiés directement par leurs fabricants. 
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AMIGA A500/A500 + 


LA CARTOUCHE D’EXPLOITATION LA PLUS PUISSANTE AU MONDE 

™ ■■ ■ ■ ■ w w ___ —il ii ili iiii ^AiinATiDiiiTc AkücnrtDCC ncç damç n'CYPAN^IDM 


- TOUT NOUVEAU SYSTEME D EXPLOITATION EN ROM DE 256K, OFFRANT UNE MULTITUDE DE 

NOUVELLES CARACTERISTIQUES. - 

- AMIGA ACTION REPLAY SE CONNECTE SIMPLEMENT SUR LE PORT D EXTENSION ET VOUS 
DONNE LE POUVOIR DE GELER LA PLUPART DES PROGRAMMES EXISTANTS. 

- COUP D'OEIL SUR LES INCROYABLES CAPACITES DE LA MK III. 

- SAUVEGARDE SUR DISQUE DE TOUS LES PROGRAMMES. 

Des te chniques de compilation permettent de loger jusqu à trois programmes par disque. 
Sauveg rrde comme avec le DOS AMIGA et restauration indépendant de la cartouche, 
transfer sur disque dut. Fonctionne jusqu’à 2 ftoega et même avec un chip MEM de 1 mega 
(FATTER AGNUS5 \ 

M.V«1I1VV.TIH MODE TRAINER HYPER-PUISSANT. 

“ nauvea^DEEP TRAINER', permet la suppressions des limitations de vies, de carburant, 
etc...Parfait pour s'entrcfiher.Utilisation facile. \ 

- EDITEUR DE SPRITES AMELIORE + DETECTEUR DE VIRUS. 

l'éditeur complet de sprites permet de visionner/modifier tout le Jeu de sprites y compris les 
’att oclped sprite s’. \ 

œjnwmm burstnibbler \ . _ _ 

Superlogiclelde copie inclus dans MK III. Imaginezsimplefhent une copie de disquette rapide 
et efficace en appuyant sur une seule touche. \ 

- SAUVEGARDE SUR DISQUE D 1 IMAGES ET DE MUSIQUE. 

Des échantillons de sonsV d'images peuvent être sauvegardés sur disque. Les fichiers sont 
sauvegardés au format IFF \ \ 

wrtnmriTiva choix des modes pal ou ntsc. \ _ ,, 

Tes utile pour supprimer les vilaines bordures lors de l'utilisationNde soft NTSC. (Fonctionne 
seulefnent avec les derniers ’agnus chips’). \ 

__ BEAUCOUP PLUS DE COMMANDES CLI. 

nme rename, relabel, copy. etc... 

DDE MOUVEMENT LENT. \ , , . „. 

pouvez maintenant ralentir l'action à votre rythme personnel- Reqldae facile de 0 a 2u% 
de Id pleine vitesse - Idéal pour,contourner les passages semes d embûches, 

EDEMARRAGE DES PROGRAMMES. \ , , 

3 simple pression sur une toüche, redémarre le programme la ou vous I Oyez laisse. 

OINT COMPLET DES PARAMETRES. \ 

feT RAM.CHIP RAM, RAM DISK, DRIVE STATUS, ETC. \ 

RES PUISSANT EDITEUR D'IMAGES. A . ... 

3 50 commandes pour éditer l'image avec en plus, en sunmpression. un statut d écran 
unique en son genre, qui donne toutes les informations necessaires pour travailler lesJmages. 
UTILISATION DU JOYSTICK + AUTOFIRE. 

üüsâtion du joystick à la place des touches clavier.On peut régler la cadence de 
tir de 0 à 100%. Imaginez la^iuissance d'un tir continu ILes joysticks 1 et 2 peuvent etre régies 


I s 

- - j| 

_ COMPATIBILITE AMELIOREE DES RAMS D'EXPANSION. 

De très nombreuses RAM d'expansion pourront fonctionner avec toutes les commc.“ 
d'ACTION REPLAY III. u 

- COMMANDES DOS. 


Vous pouvez utilisez toutes une série de commandes DOS disponibles en touttemps:^ 
~ ~ . FORMAT. . 


.COPY, 


, RENAME ETC. 

^ INTERROGATION DES FICHIERS. 

un^ragramme vous aidera à trouver les noms de fichiers. s 

- DISK COPY. 

Copie dè'diçque par simple pression d'une touche. J 

- BOOT SELECTOR. , , , ^ .._ l 

les lecteurs interheuou externe peuvent être sélectionnes comme lecteur de aemarar 

lorsque l'on travaille avec les disques AMIGA DOS. Très utile de pouvoir booter a partir du ùt 


extérieur. 


COMMANDES DE DEBUGGING AMELIOREES. 


- DISKCODER. \ - 3 

Avec cette nouvelle fonction, vous>Quvez maintenant protéger vos disques avec un a f 
d'accès secret. T rès utile pour la sécurités. 

SET MAP. \ 

PQrrnet de charger/sauvegarder/éditer/entreNiQe définition de clavier. 

- PREFERENCES. \ . .je 

ACTION REPLAY III possède une option de choix de Cdyleurs avec un menu de rege;* 

Permet d'adapter vos images à votre choix. 

- DISK MONITOR. _ . 

Affiche les informations d'une compréhension très facil Options>r\odification/sauveg(r ^ 


IMPRESSION AMELIOREE. 

“Command^compression des petits caractères. 


Un 


- DES CODES MACHINES ENCORE PLUS PUISSANTS!! _ 

CARACTERISTIQUES : ENTRE AUTRES L'AFFICHAGE EN 80 COLONNES ET LE SCROfcL|({GMK 

‘Assembleur/Désassembleur M68000 'Edition plei,n écran ‘ Block save/lcs, , 
Calculette*Ecriture chaîne de mémoire* Saut à adresses spécifiques Execution d eamm 
résidents 'Affichage de texte en RAM. Affichage d'images captees Affichage et edrtiçM 
tous les reqistres et flags du CPU * Moyens complets de recherche Commande heip . j 
note ’ Manipulation dynamique de breakpoint ‘Editeur de circuits intégrés permettante^ , 
dffler tous les registres des chips'Même les registres wnte ph^^ManigulalOTI; 


et de modifier tous les regisl.—. —» -- -- -, - .-_ 

disques ‘ Indication de la piste actuelle.de la synçhro du modè e etc... Affichage de mm 
en nex, ascii. assembleur, deci. ‘Copper assemble/désassemble ( avec maintenant lessuw r 


Individuellement sur ÀÜTOFIK_. 

-’MUSIC SOUND TRACKER. _ .. \ 

Ftermet de reconstituer de la musique, démos, etc... et de la sauvegarder sur disque. Lq 
sauvegarde se fait au format standard de la plupart des logiciels de musique digitalisée, 


- RAPPELEZ VOUS QU'A TOUT MOMENT VOUS POUVEZ INTERROMPRE^ 
PROGRAMME EN L'ETAT, LE "GELER" AVEC TOUTE LA MEMOIRE ET LES 
REGISTRES INTACTS. INDISPENSABLE POUR LE DE-BUGGING OU LE 
RENSEIGNEMENT! ] 


■ ■■■■■ lli 


PACK A 600 


MY FIRST AMIGA.' 


PACK A 600 
"SUPER SCHOOL." 



A 600 + Super Word + RType 2 + Shangai + 
Championship Golf+Capcom Collection + 
joystick KONIX AutoFire. 


3.390 Frs 


A 600 + Kindwords 2.0 + Fusion Paint 
+ Ports of Calls + Enigme à Oxford 
+ Boilade ou poys de Big Ben + Capcom 
Collection + joystick KONTX AutoFire. 


3.390 Frs 



PACK A 600 
SUPER STARTER. 


PACK A 600 
SUPER-ADVANTAGE 


A 600 + Kindwords 2.0 + Fusion Paint 
+ Capcom Collection + F/A 18 Interceptor 
+ Kick Off 2 + Indiano Jones 
+ joystick KONIX AutoFire. 


A 600 + Info Rie + Fusion Paint + Fighter 
Bomber+Shongaî + Kick Off 2 + Cadaver + 
Spindizzv World + Capcom Collection 
+ joystick 


f joystick KONIX AutoFire. 


3.390 Frs 


3.390 Frs 


-pTOS-FOKf-QBB-fOOT———~ 


AVEC LA ’fiAWPO OQlB ACTION REPLA Y PKQI 


r»BVFNtt7. INVINCIBLE 


I MAG I NE Z ... D E 5 VI E S I N FI N IE S. 


■ DF I FNFRGIF INEPUISABLE. 


DES MUN I T I ONS A VOLONT fc- 


U TI L I SA T I O N T RES S I M P L E~ 


- FNTRF7 I F CODE DU JEU FT JOUEZ À~ 


DES N I VEAUX JAMA I S ATTE I NTS, 




JUSQU ' À LA DES T RUCT IO N TOT AL Ctr 


Pnnr MFGADRIVF nn SNFS / SFC / SUPER NINTENDO! 


499 


=1 


S e rt au33 i d'a d a p tat e u r u ni ve r o el pour tout e s le a cartouch e s de j eu — 1 






















































































ST PC AMIG 
ISGOALBUSTERS ..342 392 342 

* Intemalional.soccer challenge + 
ï uniled + World champ.soccers 
A 92THE GAMES 299 349 299 

. 309 309 309 

rent goM+ Gréai court 2+ Speedball 2 
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AIR BUSTER.dos 
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BUCK ROGERS.465 
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DECAPATTACK .385 

DONALD DUCK. 439 
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F22 INTERCEPTOR 439 

FANTASIA .439 

FATAL REWIND.439 

FERRARI GRAND PRIX.439 

FORGOTTEN WORLDS 385 

GODS . 439 

GOLDEN AXE 2 439 

GHOULS N'GHOST.465 

JEWEL MASTER. 385 

JOE MONTANA 2 385 
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KLAX . 465 
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MAGICAL GUY 439 

MARBLE MADNESS .439 

MARIO LEMIEUX HOCKEY ...385 

MERCS .385 

MICKEY MOUSE.439 

MIDNIGHT RESISTANCE .439 

OLYMPIC GOLD .439 

PACMANIA .439 

PHANTASY STAR 3.465 

PHELIOS .385 

POPULOUS .439 

PREDATOR 2.439 

RAMPART . 439 

ROAD RASH.439 

REVENGE OF SHINOBI .439 

D.ROBINSON'S SUP.COURT 439 

ROLLING THUNDER 2 .465 

SENNA SUPER MONACO 2 .. 465 

SHADOW DANCER ..439 

SHADOW OF THE BEAST .... 465 
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SIMPSONS BART VS SPACE 439 

SIMPSONS KRUSTY'S.439 

SONIC.439 

SPEEDBALL 2.439 

SPIDERMAN.439 

STAR FLIGHT . 385 

STORMLORD.429 

STREET OF RAGE .439 

STREET SMART.429 

STRIDER.465 

STRIKE EAGLE 2.465 

SUPER BASKETBALL .385 1 

TERMINATOR.465 

TERMINATOR 2.465 1 

THUNDERFORCE 3.439 i 

TOE JAM AND EARL.465 I 

TOKI .385 I 

TROUBLE SHOOTER.439 , 
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TWIN COBRA.439 I 
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SHINOBI 2.239 

SOLITAIRE POKER .239 

SONIC THE HEDGEHOG .239 

SONIC 2 .239 

SPACE HARRIER .239 

SUPER KICK OFF.239 

SUPER MONACO GP.239 

SUPER SPACE INVADERS ...239 
WONDERBOY DRAGON T. ... 239 


JOYSTICK MULTISYSTEM 

QUICKJOY 5 SUPERBOARD 199 
QUICKJOY VI JETFIGHTER . 149 

QUICKJOY TOPSTAR .295 

QUICKJOY SEGA FIGHTER . 169 

QUICKJOY MEGASTAR .329 

QUICKJOY SUPERSTAR .179 

Quickshot PYTHON 1 .119 
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Quickshot INTRUDER 1.399 
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Quickshot PYTHON 2.129 

Quickshot MAVERICK 2 .169 

Quickshot INTRUDER 2.399 

Quickshot AVIATOR 2 .449 

Quickshot FLIGHTgrip2.119 
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E ffectivement, comme déjà annoncé, 
c'est à Konami que l'on doit la conver¬ 
sion des Tortues Ninja sur Super 
Faims. Plus qu'une simple conversion, 
ce titre est carrément complètement 
nouveau et ses liens de parenté ne sont que 
très faibles. Après le logo, désormais tra¬ 
ditionnel de la société japonaise de Kobé, 
la page de présentation vous permet de 
choisir plusieurs types de jeux, selon que 
vous jouez seul ou avec un copain. Eh oui, 
la possibilité de jouer à deux simultanément 
et de bouffer des pizzas sur une table avec 
des chandelles et des violons est l'une des 


principales originalités de ce soft. Si vous 
êtes deux, vous pourrez également parti¬ 
ciper à une petite partie en mode “Versus , 
if sera alors possible de bastonner son co¬ 
pain à grands coups de nunchaku, de 
bâton, de saï (ou un truc du genre) ou 
d'épée à la lame tranchante. Si il est pos¬ 
sible de jouer avec ces quatre person¬ 
nages différents durant la partie en Versus 
Mode, il est également possible de béné¬ 
ficier de ces armes en choisissant le per¬ 
sonnage adéquat. A vous de savoir avec 
laquelle vous vous sentirez le plus à l’aise 
pour massacrer tous les gnomes et tous les 
nains qui vous sauteront à la gorge à la 
moindre occase. Et comme des occasions, 
ce n'est pas ce qui manque dans Turtles In 
Time (le sous-titre de TMNTIV), vous n'allez 
pas vous ennuyer. Remarquez, il ne man¬ 
querait plus que cela. Tout seul, le choix est 
déjà un peu plus limité, et le plus intéres¬ 
sant pour vous sera de vous mesurer à la 
dizaine de niveaux qui sont présents dans 
ce jeu. Dès les premières secondes de jeu, 
vous êtes de suite dans le bain. Et des di¬ 
zaines de scolopendres merdiques viennent 
vous chatouiller les oreilles, enfin ce qui vous 
sert d'oreille. Avec les quelques coups qui 


sont à votre disposition (il y en a assez peu 
à mon goût) et le coup spécial -différent 
pour chaque tortue ninja- vous aurez vite 
fait de vous débarrasser de vos adver¬ 
saires. Un petit coup de nun¬ 
chaku, deux trois petites 
baffes et hop, on passe au sui¬ 
vant. Super Faims oblige, du¬ 
rant les combats et notam¬ 
ment lorsque vous agrippez un 
adversaire, des effets spé¬ 
ciaux assez spectaculaires se 
font voir. Certains plus éton¬ 
nants que d’autres, d’une ma¬ 
nière assez générale, ceux-ci 
sont très soignés. Outre ces ef¬ 
fets spéciaux, la grande ri¬ 
chesse de Teenage Mutant 
Ninja Turtles IV réside dans les 
animations qui sont toutes 
d’une précision et d’une fi¬ 
nesse incroyables. Chacun 
des mouvements est super 
soft et, à bien des égards, on 
a l'impression d'être réellement devant le 
dessin animé. Si dans la majorité des cas, 
le jeu est un jeu de baston qui se déroule 
dans le sens horizon¬ 
tal, certains niveaux 
vous permettront de 
traverser des égoûts 
(une sorte de menu 
bonus) sur des 
Hyperspeeds (c'est la 
planche à air dans 
Retour Vers le Futur), où 
encore de participer à 
une course folle un peu à 
la F-Zero où la baston 
règne bien évidemment en 
maîtresse. Un petit peu 
décevant on niveau des 
graphismes, on ne peut 
pas toujours tout avoir, 

Teenage Mutant Ninja 
Turtles IV est doté d'ex¬ 
cellents bruitages et les 
musiques qui accompa¬ 
gnent chacun des ni¬ 
veaux, un ravissement 
constant. Un petit peu 
fastoche quand on joue 


CŒUR 


à deux, il est préférable, dès le départ, de ! 
jouer à TMNT IV en mode hard, vous ver¬ 
rez, l'éclate sera meilleure. Plutôt destiné 


SUPER 
. FAMICOM 
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iRAPHISME : 16 \ U|l% 

MANIABILITE : 18 \ " 

SON : 18 
ANIMATION : 19 
mi ct nccn P.HF7 SHOOT AGAIN 


aux plus jeunes d'entre vous, à cause de 
son manque de complexité au niveau des 
mouvements, ce gros titre de Konami reste 
un jeu à la hauteur de la marque. 

J m DESTROY 
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NINTENDO 


POUR LES 
HABITANTS DE 
MARNE-LA¬ 
VALLEE 


I l fallait que ça arrive, les .jeux sans 
aucun brin d'originalité, ça ne pouvait 
pas durer. Rien d’étonnant à ce que 
Capcom et Disney soient derrière 
tout ça, Mickey, Donald et Dingo 
(alias Goofy) ont un pépin des plus sérieux. 
En effet, le brave Dingo a perdu les clés du 
château magique d'où doit partir la grande 
parade venant, chaque jour, clore les fes¬ 
tivités à Disney Land. Pour ouvrir la porte, 
il faut six clés d’argent. Ces clés ont été dis¬ 
persées dans diverses attractions, et pour 
pouvoir les récupérer, il va falloir aller 
jusqu’au bout de celles-ci. Six épreuves dif¬ 
férentes donc pour ce jeu, soit six jeux en 
un! Bien sûr, les jeux ne sont pas extrême¬ 
ment longs ou difficiles mais ils ont pour eux 
la variété. Jugez plutôt : course de voitures, 
guidage de trains, parcours dans l’espace 
aux commandes d’un navette (le fameux 
Startourl), jeu de plates- 
formes face aux fantômes ou 
aux pirates et aussi, c'est là 
que culmine l’originalité du 
jeu, une série de questions en 
rapport avec l’univers de Walt 
Disney. Ces questions abor¬ 
deront divers thèmes et se pré¬ 
senteront sous la forme d’une 
simple question avec trois pro¬ 
positions de réponses. Quelle 
est la date de naissance de 
Mickey, quel fut le premier nom 
de Goofy, lequel des sept nains 
ne parle jamais, quel fut le pre¬ 
mier dessin animé avec Mickey, 
quelles sont les deux créatures 
espiègles avec lesquelles 
Donald a souvent fort à faire?... ’ 
et ainsi de suite. Posées en an¬ 


glais, ces questions en apparence pas si 
simple que ça, sont en fait très faciles. En 
procédant par élimination, on trouve sou¬ 
vent la bonne réponse. Un brin de culture 
TV sert aussi, c’est comme ça que l'on sait 
que Davy Crocket est né dans le Tenessee 
(cf la chanson qui accompagnait la série il 
y a quelques années). La seule véritable dif¬ 
ficulté de ces questions est que les noms 
américains ne correspondent pas toujours 
aux noms français : Chip and Dale pour Tic 
et Tac par exemple. Mais là encore, la dif¬ 
ficulté se surmonte facilement. L’important, 
c'est que l’épreuve fasse preuve d’origina¬ 
lité. 

Les autres épreuves, dans le ton de Disney 
Land, sont, elles aussi, originales et plutôt 
bien réalisées. En règle générale, seule l'ani¬ 


mation n'est pas parfaite. Un scrolling brisé, 
c’est-à-dire bavant sur les côtés, où les ra¬ 
lentissements sont monnaies courantes. 
Pour ce qui est du son, la prestation est sa¬ 
tisfaisante, voire bonne, mais on reste dans 
les limites de la Nintendo 8 bits, donc 
assez bas. Reste que, sur toutes les épreuves 
qui composent ce jeu, la maniabilité est 
idéale, ce qui permet de faire d’un jeu, déjà 
facile à l'origine, un soft d’une après-midi. 
Mais ce n'est pas pour autant la fin du 
monde. Ce Disney Adventures est, à mon 
humble avis, idéal pour les 8-10 ans, surtout 
ceux qui ont fait un tour à Euro Disney, 
Disney Land ou Disney World. Et en plus, 
c’est une façon plutôt sympa de parfaire ses 
bases en anglais! 

T.S.R 
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parvenir a 
fins : f 


uf! Ca y est, voilà le 
troisième épisode de 
Megaman! Lorsque 
l'on sait qu’outre 
Atlantique le quatre 
est depuis un certain 
temps déjà sur le 
marché (ce qui veut 
dre que les possesseurs de NES NTSC de¬ 
vraient pouvoir se le trouver), on s'aperçoit 
du léger décalage qui existe encore entre 
le marché US et celui de l'Europe, 
il manque au docteur Light (une lumière en 


Man, le seul et l’unique! Huit étapes pour 
l'infatigable héros de Capcom : contre la 
Spark Man, le Hard Man (int -18ans), le 
Gemini Man (et moi j'ai Mickey!), le Snake 
Man, le Magnet Man, le Needle Man (roi de 
la couture), le Top Man (cousin germain de 




sciences!) et au docteur Wily les ingrédients 
principaux pour leur dernière invention qui 
aboutira normalement à une paix mondiale 
eléternelle. Ces ingrédients sont en fait des 
cristaux de pouvoir qui ne se trouvent qu'à 
un seul et unique endroit : des mines, non 
pas de Golconde, mais enfouies sous la sur¬ 
face d'une planète perdue. L'inconvénient 
avec ces mines (qui n'appartiennent pas 
au Gl US, donc pas de risque pour les 
français de marcher dessus), c’est 
qu'elles sont peuplées de robots malinten- 
J. ,. tionnés, pour ne pas dire com- 

/ plètement sadiques, pervers, 
cruels et puants! Une 
seule solution pour 

» v| 


Marc Toesca) et la Shadow Man (surnommé 
T.S.M. The Shadow Man). Ca en fait du 
monde tout ça, n'est-ce pas? A chaque en¬ 
nemi, détenteur de cristaux, correspondra 
un univers bien spécifique. Ainsi, chez le 
Magnet Man, il y aura un peu partout des 
aimants qui vous enverront balader dans 
des gouffres sans fond. Ce genre de blague 
fait généralement toujours beaucoup rire 
le joueur! L'action ne se présente pas sous 
une forme unique mais sous dix mille... 
enfin environ. Jeu de plates-formes dé¬ 
tonnant, beath 
I ' them upà cer¬ 


tains mo¬ 
ments du 
jeu, le tout 
agrémen¬ 


té d'un brin de réflexion, pour trouver le 
moyen de passer certains pièges, Mega 
Man III est un excellentissime jeu dans le ton 
des précédents épisodes. Remarquez qu'il 
possède en outre des graphismes de 
meilleure qualité que ceux des épisodes 
précédents. 

Les fans seront heureux de retrouver 
l'exemplaire maniabilité du jeu. Le sprite 
de Mega Man se déplace avec aisance 
et rapidité, ce qui est indispensable lors 
des passes difficiles. Pour ce qui est du 
scroiling multidirectionnel, seuls de rares 
défauts d'animation sont à regretter, rien 
de grave, ou du moins, rien qui ne vienne 
entraver la parfaite et quasi légendaire 
jouabilité. Pour ce qui est de la gestion des 
sprites, il faut, objectivité oblige, bien 
préciser qu'il existe, à plusieurs moments, 
des ralentissements, la pauvre console 
ayant bien du mal à s’occuper de tout ce 
petit monde. Rien de tragique, nous 
sommes chez Capcom (les mêmes qui ont 
fait un certain Street Fighter II), pas chez 
Racine. En bref, si vous n'êtes pas déjà 
un initié de la Mega Mania, goûtez et 
devenez adepte. 

T.S.R. 


EDITEUR : CAPCOM 
GRAPHISME : 13 
MANIABILITE : 18 
SON : 15 
ANIMATION : 12 


02 / 09 / 52 : Naissance de Jimmy Connors. 
JOYSTICK • CONSOLE NEWS / SEPTEMBRE 1992 / 163 




























































US SPACE MUTANTS 


JOYSTICK • CONSOLE NEWS / SEPTEMBRE 1992 / 164 


S i ma mé¬ 
moire de vieux 
croulant ne me 
trahit pas trop, il y 
a, grosso-modo, 
un an que les 
Simpsons fai¬ 
saient leur apparition dans le coin des mi¬ 
cros et des consoles. Bart vs Space Mutants 
ayant même eu le privilège (certes discu¬ 
table) de tourner sur la Nintendo. Bref, cela 
pour dire que nos braves Simpsons image 
d'une Amérique florissante, arrivée à son 
apogée intellectuelle, c’est-à-dire pas bien 
haut, font leur entrée en scène sur 
Megadrive. Boum!... Boum!... Boum! Que 
le rideau se lève! 

Bart, jeune américain taquin, habite la jolie 
et paisible ville de Springfield. Ah!... 
Qu'il fait bon vivre à Springfield, du 
moins lorsque la centrale nucléaire 
toute proche n'est pas la victime de 
quelques malfonctions. Il faut le 
dire, une fissure ça peut vous 
gâcher la vie, surtout lorsqu'elle 
apparaît au niveau d'un gros ré¬ 
acteur plein de choses incon¬ 
trôlables. Mais là n'est pas le pro¬ 
blème. Les fissures ne 
préoccupent pas Bart, lui-même 
étant assez fissuré, cérébralement 
parlant, pour les ignorer. Par contre, 
ce qui inquiète Bart, ce sont les ex¬ 
traterrestres. Pour certains, le nain 
de jardin est plus dangereux, mais 
Bart n’est pas de cet avis, car lui les 
a vus. Bart, que nous appellerons mainte¬ 
nant Bart- David-Vincent-Sait-Qu ’ils-Sont- 
Là (BDVSQSL) a pu, grâce à une paire de 
lunettes trouvée dans une poubelle (pour 
mieux comprendre, regardez le film They 
Live), les démasquer. En effet, les 
bougres d'extraterrestres ont pris 
apparence humaine pour abuser 
tout le monde. Tout le monde sauf 


BDVSQSL! La ma¬ 
noeuvre des aliens 
est la suivante : 
mettre le tentacule 
sur les objets violets, 
afin de construire un 
arme qui leur permet¬ 
tra de conquérir le 
monde haut la ven¬ 
touse (c’est bien un V, 
et non pas un “t" qui 
ouvre le mot! On se 
calme Patrick Dupond!). 
Il ne reste donc plus qu'à 
Bart, face à un univers in¬ 
crédule, à repeindre tous 
les objets violets en rouge, 
ou bien encore à les dis¬ 
simuler. 

Se présentant sous l'aspect 
d'un jeu de plates-formes à 
l’animation d’une fluidité re- 
marquable, les Simpsons 
" (dans ce premier épisode, 
un second, hormis Krusty, étant prêt à sor¬ 
tir, si ce n'est pas déjà fait) est un jeu ap¬ 
partenant à la catégorie des poids moyens. 
Tenant sur une cartouche de quatre mégas 
(pourquoi Megadrive alors que la Master 
System aurait amplement suffi?) le jeu a le 
mérite d’être divertissant. Tagger un peu tout 
n'importe comment, faire du skate board, 
jeter des fusées et esquiver les monstres, 
c’est plutôt amusant, Les graphismes ne 
versent pas dans le chef-d'oeuvre, mais ils 
restent dans le ton du dessin animé, c'est- 
à-dire une sobriété qui cède le pas à l'hu¬ 


mour. De là, des looks de monstres délirants 
et des scènes originales et surtout bien 
drôles. N'allez pourtant pas croire que l'on 
en meurt de rire. Quand je dis drôle, cela 
veut dire que vos zigomatiques ne seront 
que très légèrement actionnés. Vous ne ris¬ 
quez pas de vous décrocher la mâchoire 
en jouant aux Simpsons. 

Difficile d'être véritablement enthousiaste face 
à ce jeu de plates-formes au scrolling hori¬ 
zontal . Pour ce qui est de l'action en elle-nnême, 
rien de transcendant. On retrouve les éternels 
monstres à éviter et les sauts périlleux à exé¬ 
cuter avec adresse... bref, la définition même 
d'un jeu de plates-formes. Peut-être bien 
qu'une fois encore, tout est dans le titre 
Simpsons. Le dessin animé marchant bien, 
pourquoi pas le jeu? Sans la famille de 
Springfield, il n’y a pas àen douter un instant, 
ce jeu serait un navet. Alors, les Simpsons, une 
raison suffisante pour acheter? 

T.S.R. 
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A rch Rival n'est pas tout à fait 
une simulation de basket. 
Effectivement, sur le terrain, il 
y a deux paniers, une balle 
qui ressemble comme deux 
gouttes d'eau à une vraie balle 
de basket, mais chacune des 
deux équipes n'est composée 
que de trois joueurs. Je vous rappelle que 
!e basket se joue à cinq. De ce fait, les 
fègles du vrai basket ont légèrement été 
modifiées et celles que vous connaissiez 
avant la lecture de ce test sont complète¬ 
ment à réviser. En effet, dans Arch Rivais 
iln'y a aucune règle digne de ce nom. 
Ainsi, les touches sont devenues inexis¬ 
tantes, les retours en zone complètement 
absents; c'est bien simple, dans Arch 
Rivais, il est pratiquement possible de tout 
faire, tenez, par exemple pour "chourrer" 
b balle à l'adversaire qui fonce vers le pa¬ 
nier, prêt à effectuer un smash mémo¬ 
rable, il suffit de lui faire un croche-patte ou 
plus simplement encore de lui foutre une 
grosse mandale dans la gueule. C'est cer¬ 


tain, cela ne lui fera pas plaisir mais quand 
on veut gagner on ne compte pas ses ef¬ 
forts. Si ceci est vrai pour arrêter un ad¬ 
versaire, c'est également vrai lorsque vous 
êtes à l'attaque; alors ne jouez pas au con 
et faites votre possible pour, éviter ces 
baffes retentissantes. 

Côté réalisation, Arch Rivais est plutôt sym¬ 
pathique, les joueurs sur le terrain sont 
grands et se déplacent très rapidement. Six 




joueurs 
au lieu de 
dix, sur le 
terrain, c'est 
tout de même 
un peu plus simple 
à gérer par un 68000. 

Pas gigantesque en ce qui 
concerne le son, Arch Rivais est 
surtout très décevant quant à son intérêt. 
Durant les premières minutes (la décou¬ 
verte), on s'amuse, pas de problème! Mais 
ensuite et même à deux, l'éclate n'est pas 
vraiment totale et, pour être tout à fait franc, 
on se prend même carrément la tête. 

J'm DESTROY 
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rester sur le parcq®FTdéal, afin d'arriver 
à bon port. Bien sur, le chemin est hyper- 
chaotique, parsemé de méchantes bé- 
bêtes visqueuses qui vous avaleront si 
vous faites un faux-pas, ou plutôt un faux 
roulement (boule oblige!). Il y aura égale¬ 
ment des sortes d'as¬ 
pirateurs géants qui 
vous happeront d'un 
seul coup, pour ainsi 
vous faire perdre un 
maximum de temps. 
Car il faut bien que je 
vous dise que votre 
véritable et principal 
adversaire, outre vos 
nerfs que vous devrez 
avoir solides, sera le 
temps. Ah, le temps! 
Quand le temps va, tout s’en va, dit le poète. 
Il ne croyait pas si bien dire. A chaque par¬ 
cours un compte à rebours est entamé; à 
vous de faire en sorte de ne pas perdre trop 
de temps, pour bénéficier par la suite d’un 
rab' de temps supplémentaire. Autrement, 
je ne donne pas cher de votre peau. Par 
rapport aux autres machines où ce jeu est 


développé, et compte tenu des capacités de 
la Game Gear, je crois que l'on peut dire que 
l'on est en présence de la meilleure version. 
Rien que ça! Touty est remarquablement exé¬ 
cuté, que ce soit les sons, les graphismes ou 
la maniabilité. Je crois vraiment que vous pou¬ 
vez y aller les yeux fermés. 

TRAZOM 

22 < 


É h oui, vous avez 

bien lu, Le fameux titre qui a déjà sévi 
sur la Master System ainsi que sur la 
Mégadrive, la Nés et la Game Boy, en at- 
sndant la PC Engine, fait une entrée re¬ 
marquée sur la portable de Sega. Bon 
sang, je viens de faire 
tle la publicité pour une 
année entière! Oh et 
puis, ce n'est pas bien 
grave, après tout, ça 
sera toujours largement 
en dessous de ce que 
Ion peut voir pendant 
les Jeux Olympiques à 
la télévision. A tel point 
qu'on avait l'impression 
devoir des jeux publi¬ 
citaires entrecoupés de 

I messages olympiques! Bref, parlons d’autre 
I chose. De Marble Madness par exemple. 

I Jeme souviens qu'en Arcade, nous avions, 

I ô joie suprême, droit à ce que l'on nomme 
j de manière archi-anglicisée, le track-ball. 

Ii| faut dire que c'était on ne peut plus pra- 
1 tque. On n'arrêtait pas de la bouger dans 
|tous les sens (la boule), pour essayer de 

26 / 09 / 39 : Dissolution du Parti Communiste qui s’oppose à la guerre contre l’Allemagne nazie 
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U ltra célèbre chez 

les possesseurs de PC 
Engine, ce jeu est 
encore à l'heure 
actuelle l'un des 
plus demandés et des plus pri¬ 
sés sur cette machine. Pourquoi? 

Allez donc savoir, je vous en pose moi 
des questions! Toujours est-il que Splatter 
House II est vraiment différent des autres 
Beat'Em Ail sur console. Non pas par sa réa¬ 
lisation (quoique), mais surtout par le 
thème qu'il aborde et cela, tout au long 
de la demi-douzaine de niveaux qu'il 
comporte. 


Vous aimez les films gores, où le sang et la 
gerbure s'étalent à grand renfort d'hémo¬ 
globine. Vous aimez les tripes qui giclent, 
les estomacs qui volent dans tous les sens, 
les tête coupées et les atmosphères déca¬ 
dentes? Alors, il n'y a plus à chercher de 
midi à quatorze heures, Splatter House II est 
un jeu comme vous en raffolerez. 

Dans la peau d'un super héros, qui de loin 
ressemble à Jason masque de hockey sur 
la tête, vous allez devoir bousiller, décapiter, 
éliminer radicalement, saccager, massacrer 
toutes les daubes et toutes les horribles bes¬ 
tioles assoiffées de sang qui se trimballeront 
devant vous. Ne vous inquiétez pas tant, vous 
n'êtes pas né de la dernière pluie et pour les 
combattre, vous pourrez non seulement vous 
servir de vos pieds et poings, mais également 
de certains objets que vous pourrez récu¬ 
pérez au fur et à mesure de votre avancée 
dans les niveaux. C’est la zone, c'est la big 
zone. Dés les premiers mètres dans l'univers 
de Splatter House II, vous savez d'emblée à 
quoi vous en tenir. Ça grouille de partout, il 
ne vous faudra pas que du courage pour pé¬ 
nétrer dans les lieux où vous emmènera ce 
titre. Entre les cimetières, les grottes souter¬ 
raines malfamées, les caves et les forêts ré¬ 
pugnantes, votre aptitude à manier le joypad 
devra bien souvent être plus que parfaite. 
Heureusement, sur ce coup-là on a plutôt de 
la chance car les commandes répondent par¬ 
faitement, sauter, s'accroupir, faire volte-face 
lorsqu'on est à genoux, se retourner en un 


éclair: 
du gâ¬ 
teau. De¬ 
vant les monstres de 
fin (horribles comme 
de bien entendu) qui 
conclueront chacun des 
niveaux de Splatter House 11, 
vous devrez également faire 
preuve de patience Car si le pre¬ 
mier déversant tout son dégueulis 
jne fois vaincu, ne vous posera que peu 
„„ problèmes, ce n’est pas le cas des sui¬ 
vants, qui eux, seront légèrement moins fa¬ 
ciles à réduire en cendre. 

Techniquement parlant, Splatter House II 
n'est pas le jeu du siècle. Le principal re¬ 
proche que l'on peut lui faire concerne sa 
réalisation graphi-que. Bien que les scrollings 
différentiels soient clean, les trames sont par 
trop souvent apparentes pour donner, à ce 
niveau du moins, entière satisfaction. L’at¬ 
mosphère gore est cependant bien rendu, et 
les effets de disparition des monstres 
lorsqu'on leur catapulte une latte de bois 
clouté en pleine tête, saisissants de réa¬ 
lisme. J'ai essayé avec ma soeur, et effecti¬ 
vement tout se passe comme dans Splatter 
House II, les boyaux, les tripes sortent en pre¬ 


mier et se collent contre les parois des murs 
pour glisser vers le plancher. Là, au moins, 
Splatter House II est réaliste! 

Les sprites sont imposants, bien plus que 
dans la majeure partie des jeux d'arcade de 
ce style. Par rapport à la version PC Engine 
cette réalisation sur Megadrive est plus com¬ 
plète et suit bien plus profondément la ver¬ 
sion originale de Namco en arcade. Un bon 
jeu à ne pas mettre entre toutes les mains 
J m DESTROY 
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D es cendres d'une guerre nucléaire 
qui a complètement ravagé la sur¬ 
face de la terre, sont nés des ro¬ 
bots métalliques, complètement 
fous, qui n'ont qu'une seule envie: 
bousiller toute la résistance humaine qui 
grouille encore dans les quelques régions ha¬ 
bitables de la terre, e'. notamment, dans les 
souterrains. Aussi foris qu'ils puissent être, 
ces robots-tueurs ne sont encore pas arri- 
vésà leurs fins, car un homme, suivi par tout 
un peuple, résiste. Cet homme c'est john 
Connor. Trop rusé pour se faire prendre, trop 
intelligent pour se faire tuer, trop fort pour se 
faire ratiboiser la gueule, John Connor est la 
source de tous les problèmes de cette gé¬ 
nération droidesque qui pèse sur le devenir 
de l'homme. Loin d'être des crétins, les ro¬ 
bots ont tout de même mis au point un plan 
complètement machiavélique qui consiste à 
tuer John avant même qu'il ne soit né. Pour 
/parvenir, un petit voyage dans le passé se- 
rait le bienvenu. Le Terminator est ce robot 
d'une nouvelle génération qui devra des¬ 
cendre coûte que coûte la mère de John, 
Sarah, avant que celui-ci ne soit mis au 
monde. Ayant eu vent de ce complot plus 
que sordide, John a dépêché l'un de ses 
meilleurs amis pour protéger sa mère (c'est 
un peu le bordel, je suis d'accord, mais 
cela tient debout) et don.c pour remonter 
dans le temps à la recherche du Terminator. 


oeeeiee * u 


près, mis à part que 
pour le coup, vous 
devez vous- même 
trouver la machine à 
voyager dans le 
temps avant de pou¬ 
voir sauver la belle 
Sarah. Tout com¬ 
mence en 2029 (une 
année du genre), 
vous êtes sur le sol de 
la planète terre entiè¬ 
rement ravagée. Des 
hélicoptères robo- 
tiques vous courent 
après et vous balancent des bombes in¬ 
cendiaires, des robots surarmés vous ca¬ 
nardent de tout leur feu, c'est l'embrouille. 
Avec vos petites bombes fabrication maison, 
vous devez pourtant leur tenir tête et atteindre 
votre but. Après maints exploits, vous pé¬ 
nétrez dans les souterrains et continuez la 
lutte. Tout le jeu se déroule suivant un scrol- 
ling horizontal de droite à gauche et de 
gauche à droite. Pour parer les attaques en¬ 
nemies, vous aurez tout le loisir de vous ac¬ 
croupir, de sauter ou de vous déplacer. 
Toutefois, il sera impossible de lancer des 
grenades et de sauter en même temps, ce 
que, pour ma part, je trouve assez regrettable. 
A part ce léger défaut de maniabilité, on ne 
peut guère reprocher grand-chose à cette 
réalisation de Virgin, c'est très bon. Bien que 


le nombre de niveaux puisse sembler peu 
nombreux, il n’y en a que quatre, ceux-ci sont 
longs et procurent au joueur joie et plaisir. 
Plus vous avancerez dans le jeu, plus vous 
découvrirez des choses nouvelles qui vous 
émerveilleront. Des armes vous assureront 
une meilleure défense devant les agres¬ 
sions honteuses du Terminator et des robots 
géants qui guettent chacun de vos mouve¬ 
ments. Très bien animé, The Terminator 
marque surtout par une bande sonore toni¬ 
truante qui vous catapultera directement 
vers le septième ciel. Relativement original 
par rapport à bon nombre de Beat'Em Ups 
de ce style sur Megadrive, The Terminator 
est un très bon jeu qui pourra peut-être 
sembler aux meilleurs d’entre vous un peu 
facile, mais à part cela, c'est cool. The 
Terminator est un bon jeu que je ne saurais 
que trop vous recommander. 

J'm DESTROY 
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22 / 09 / 93 : Steph réussit sa première photo d’écran pas sombre. 
JOYSTICK • CONSOLE NEWS / SEPTEMBRE 1992/167 




































15 / 09 / 93 : Seb arrive en retard au boulot. 
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e l'avis de tous, la famille 
Addams a vraiment un lour- 
toque (NDLR: voir le mot 
“Mambro” ou "Giafugne”, qui 
sont synonymes) dans la tête. 
Ni le proche voisinage, ni la 
crémière du village d’à-côté ne 
pourront le contredire, car c'est reconnu, ia 
famille Addams est complètement frappée 
de la tête. Leur résidence est à la hauteur 
de leur réputation et pourrait à bien des 
égards être encore plus barge qu'eux- 
mêmes. Mais laissez-moi vous présenter 
cette foutue famille, si vous ne la connais¬ 
sez pas déjà. 

Gomez est le père de cette joyeuse tribu, 
pas vraiment net, et c'est le héros de cette 
aventure. Pugsley c'est le fils, il voue une 
sainte passion pour la cuisine et passe le 
plus clair de son temps dans cette dernière, 
toujours en quête d’un truc à bouf¬ 
fer dans le congélateur. La fille s'ap¬ 
pelle Wednesday, personne ne sait 
si elle est bel et bien née un mer¬ 
credi, mais une chose est certaine 
c’est que cette charmante jeune 
fille est complètement hallucinée. 
Toujours habillée de noir, elle ne 
parle pas, ne hoche jamais la tête 
et ne sourit pas plus. Bonjour l’am¬ 
biance. Granny c’est la grand-mère 
de la bande. Vieille sorcière, son 
grand plaisir à elle c’est de mater ce 
qui se passe dans la rue. Lorsqu’i' 
y a un accident, elle se lèche les ba¬ 
bines en signe de délectation. Ah la 


bougresse, la grand-mère est 
une véritable peau de vache, 
toujours heureuse lorsqu'une 
personne est dans le mal¬ 
heur ou dans le besoin. 
Morticia, la mère, ne vaut pas 
mieux que sa fille, elle aussi 
est toujours habillée en noir. 
Seule différence, il lui arrive 
de sourrire, ce qui n'est déjà 
pas si mal. Deux person¬ 
nages primordiaux viennent 
encore se greffer dans tout ce 
fatras, Lurch le majordome et 
la Chose, une main solitaire 
qui fait, office de chien de 
compagnie. C’est répugnant 
mais c'est marrant. Cette 
main sert d’ailleurs d’intro¬ 
duction au jeu. 

Pur jeu de plates-formes, The Addams 
Family est le concurrent le plus sérieux au 
célébrissime Mario, qu'on ne présente plus. 
Le joueur dirige Gomez, le père de famille 
qui se voit investi d'une mission de la plus 
haute importance: retrouver les siens. Eh 
oui, le pauvre Gomez est seul, tout seul 
dans un univers complètement klonké 
ou rien, mais alors rien du tout n’est nor¬ 
mal. La maison de la famille Addams et 
ses alentours renferment cinq mondes 
étranges remplis de monstres et de sales 
bestioles. Dans chacün de ces mondes est 
retenu un membre de la famille, à savoir: 
Morticia, Fester (le frère de Gomez), 
Pugsley, Wednesday, et Granny. 

Seul Lurch et la Chose ont été épar¬ 
gnés, la raison intime m’est encore 
inconnue, et attendent tranquille¬ 
ment dans une pièce de la maison. 


Pour retrouver les membres disparus, il 
faudra sauter de plate-forme en plate¬ 
forme, éviter tout un tas de monstres qui s'y 
trouvent, enfoncer des portes, appuyer sur 
des boutons, trouver des passages se¬ 
crets, éviter les pièges mortels, etc.. 
Chaque niveau est conclu par un 
abruti qui fait office de gardien, 
et il n’est pas vraiment facile à 
gratter, le bougre. 

Gomez pourra au cours de sa 
traversée héroïque bénéficier 
d'options, comme des baskets 
qui le feront speeder plus vite ou 
des boucliers qui le protége¬ 
ront. 

Tout l'univers de The Addams 
Family est génial. Partout et à 
chaque instant on trouve quelque 
chose à faire pour ne pas s’em¬ 
merder. Les graphismes sont plutôt 
du type mignon et contrairement aux 
autres versions que j'ai pu voir de ce titre, 
les décors du fond sont colorés et ne res¬ 
tent pas lamentablement noirs. Ce qui fera 
plaisir à Morticia, mais à nous pas tellement. 
Riche dans l’aventure, le seul reproche 
que l’on peut faire à la famille Addams 
c'est que le jeu, s'il est assez difficile, reste 
un petit peu court. Cinq mondes, ça fait très 
short devant la centaine de Mario, même 
s’ils sont plus longs, je ne veux pas le sa¬ 
voir. Soyez tranquille, The Addams Family 
est un excellent titre qui rivalise avec les 
meilleurs sur cette machine. 

J m DESTROY 
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u temps jadis, lorsque nous n'étions 
tous que des larves dont le monde 
entier ignorait encore l'existence, il y 
avait un royaume (ohhhhhl). Ce 
royaume, ou plus exactement cette 
île, était divisée, meurtrie par une guerre in¬ 
cessante (ahhhh!). Cette guerre terrible était 
le fruit de six seigneurs, possédant chacun 
une partie de l'île mais voulant agrandir son 
territoire (ouhhh!). Au milieu de ces guerres 
intestines, il y eut, à Bizance, capitale du pays 
de Lexford, un meurtre. Le roi Wagnall fut tué, 
et très vite remplacé par Galneon un archi- 
mage peu scrupuleux. Au milieu de tous ces 
troubles, les deux filles du roi disparurent, elles 
aussi. Voilà dix ans que nul n'en a de nou¬ 
velles... 

Voici donc la toile de fond de toute cette 
affaire. Et vous voici, vous, au milieu d° 
tout cela. Qui êtes-vous? Un jeune 
homme au passé triste et 
rieux. Vos parents étaient les 
niers dépositaires d'une puis¬ 
sante magie dont vous avez hérité 
Vous seul possédez encore une carte 
de magie. L'un de vos anciens amis 
vous contacte. Il vous demande de 
faire un tour au temple voisin et 
vous confie la garde d'une jeune ap¬ 
prentie sorcière. Vous le voyez, tout 
cela est bien énigmatique. Le temps 
d'acheter un minimum d'équipe¬ 
ment aux commerçants de votre 
cher et adoré village (scène se pré¬ 
sentant pratiquement exactement 
comme dans Shinning in the 
Darkness sur Megadrive). Pour di¬ 
riger votre équipe, une série d’ins¬ 
tructions en bas de l'écran, appa¬ 
raissant sur une simple pression 
du bouton A, et cela à n’importe quel 
moment : regarder, équipement, 
couleur de l'écran, carte, ordre de 
marche... autant de paramètres qu'il 
vous sera possible de modifier ou 
consulter. Une fois les premiers 
achats effectués, vous partez pour 


le temple. Là, changement radical de vue, 
puisque vous voilà face aux couloirs de cet 
énorme labyrinthe, le tout en 3D (il existe aussi 
des décors différents en extérieur, comme la 
forêt). Une fois encore, c’est du Shinning in 
the Darkness tout craché. Au fur et à mesure 
de l'exploration, la carte des lieux se com¬ 
posera. Dommage qu'il ne 
soit pas possible de la dépla¬ 
cer et que l'on ne puisse lavoir 
que partiellement. Cet incon¬ 
vénient rend la carte parfois in¬ 
utilisable pour se repérer. Pour 
ce qui est des rencontres, et 
il y en a, elles se feront d’une 
manière aléatoire et sans pré¬ 
venir. Les monstres appa¬ 
raissent tout à coup devant 
vous. Particularité de ces 
monstres, ils apparaissent dans des cartes 
à jouer. C'est stupide, et en plus c'est laid. 
Ils sont, en outre, animés un strict minimum 
et ne font preuve d'aucune originalité. 
Dommage que les rencontres se fassent à 
un tel rythme! On ne respire plus, les com¬ 
bats se succèdent sans fin! Heureusement 
qu'ils sont aussi 
simples que com¬ 
plets dans 
leur ges- 
t i o n . 


Usage de magie, défense, fuite, attaque sur 
un adversaire spécifique, usage de cartes ma¬ 
giques... tout y est. 

Tout comme pour Shinning in the Darkness 
(la comparaison est totale) pour sauvegarder, 
il faut ressortir du labyrinthe et aller à l'auberge 
Si c'est facile au début, ce n'est pas très drôle 
de devoir tout retra¬ 
verser par la suite! Sur¬ 
tout qu'il faut refaire 
les combats! Appre¬ 
nez au passage qu'ily 
a trois sauvegardes 
Dès le début du jeu 
des armes suffisam¬ 
ment puissantes et di¬ 
vers objets, comme 
«des soins, ou un an¬ 
neau de retour direct 
au village, vous permettront de prendre un 
bon départ. Le jeu n'est absolument pas dif¬ 
ficile, mais il est long, mais long... Entre les 
combats et les retours au village, on ne s’en 
sort plus! Techniquement, la réalisation est 
honnête. Le scrolling est saccadé, comme 
toujours dans ce style de jeux (seul, à ma 
connaissance, Ultima Underword sur PC fait 
exception) et les monstres ne sont animés 
qu'un strict minimum. Hormis les monstres 
il n'y a presque rien, deux ou trois trésors im¬ 
mobiles ne venant pas changer tes 
choses. Au niveau son, bruitage 
et musique, il n'y a rien qui vaille 
la peine de se relever la nuit 
Et les graphismes? Attention, 
le coup de grâce : tout juste 
moyens. Il y a même du franche¬ 
ment mauvais; ainsi, la carte où les 
personnages se déplacent d'une quête 
à l’autre est particulièrement laide. Pou 
conclure avec la comparaison de 
ce jeu avec Shinning in the 
Darkness (MD), il faut avouer que 
le second est bien meilleur que le 
premier. Dans ce duel MD vs SN, 
la Megadrive gagne. Arcana esl 
seulement ennuyeux. 

T.S.R, 




son appartement, 
étouffé par ses centaines de flippers devenus fous. 
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D epuis le temps que des simu¬ 
lations, ou jeux, de golf sortent 
sur console, il n'est plus né¬ 
cessaire d'expliquer quoi que 
se soit sur ce sport qui, en 
France tout du moins, est aussi peu prati¬ 
qué dans la réalité, qu’il est adoré sur 
console. C'est aussi vrai que la Nés pos¬ 
sède déjà la panoplie complète du petit gol¬ 
feur avec des jeux d'inégale valeur, ces dits 
jeux n’ayant d'ailleurs jamais atteint des 
sommets. Alors, quoi de neuf avec le NES 
Open? 

Premier point de 
détail, la présence 
de Mario. Rien à 
voir avec le sport 
en lui-même, bien 
sûr, mais Mario 
quelque part, c'est 
obligatoirement un 
jeu réussi, du 
moins extrême¬ 
ment, fanatique¬ 
ment soigné. Nin¬ 
tendo ne va tout 
de même pas massacrer sa mascotte. Et, 
une fois les trois parcours proposés par le 
jeu bouclés, il faut bien dire que l’impres¬ 
sion de réussite se confirme. Tout d’abord, 
signalons la qualité (rare sur Nintendo) 
des graphismes. Il n'y a aucun jeu de golf 
sur cette console, mais aussi sur d'autres 
plus puissantes, qui puisse rivaliser. Une 


fois l'esthétique du jeu passée en revue, 
examinons un instant les entrailles de ce 
joujou. Premièrement les optons de jeu sont 
complètes. On retrouve tous les classiques 
du genre, de la panoplie des clubs, en pas¬ 
sant par le sens du vent ou la nature du ter¬ 
rain, dont il faut tenir compte, au relief du 
green. Secondo (terme que j'emprunte à 
Moulinex, merci!), la prise en main du jeu 
est parfaite. Faire un coup exact et précis 
se révèle laborieux dans les premiers 
temps car il faut des réflexes d'enfer (on 
avait prévenu Françoise S. la coke, ça tue 
les réflexes!) mais on prend vite le pli 
comme un vieux jean sous une pile de dic¬ 
tionnaires d'allemand. Troisièmement, ou 
tertio pour les latinistes, le jeu est accom¬ 
pagné d'une foule de détails sympas ren¬ 
dant la vie plus agréable (enfin... faut pas 
s'emballer!). Vous pourrez changer les 
noms de tous les concurrents des tournois, 
aller déposer votre argent à la banque, sau¬ 
vegarder vos plus beaux coups ou encore 
vous entraîner sur un parcours, voire un trou 
spécifique! Ce n’est peut-être pas grand- 
chose, mais le fait de pouvoir individuali¬ 
ser sa cartouche la rend très sympa. 

Le seul reproche 
que l'on puisse 
faire au Nés Open 
est en rapport avec 
ses bruitages et 
musiques. Mais 
par définition, le 
golf est un sport qui 
se joue dans le 
calme, alors, on 
peut aisément 
faire, sans bruits 
de fond sublimes. 
C'est vrai, des ap¬ 
plaudissements délirants auraient été les 
bienvenus après un eagle ou un albatros, 
mais sachons de temps en temps rester 
simple... En somme le Nés Open est le 
meilleur jeu de golf sur Nintendo. Si vous 
ne devez en posséder qu'un, ce sera 
celui-là. 

T.S.R. 
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27 / 09 / 93 : Linos parvient à se faire offrir 6 cafés dans la journée. Record battu. 
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â ême si certains 
I / d'entre vous... 

1^1 Stop, on recom- 
I mence. Même si 
’ la plus grande 
majorité d'entre vous com¬ 
mence a en avoir plus que 
ras le cake des Shoot’Em Ups, 
je vous demande quelques se¬ 
condes, non, quelques minutes 
d’attention pour lire ce court exposé 
sur Thunder Force IV, vraiment, ce jeu 
en vaut la peine. 

Déjà fasciné par la troisième partie de ce 
jeu de tir à scrolling horizontal (j'ouvre une 
parenthèse pour demander à l'un d’entre vous 
si il connaît Thunder Force tout court, et je 
ferme la parenthèse maintenant) qui fut l’une 
des plus grandes réussites sur Megadrive, 
les amateurs -et les autres aussi- n'ont qu'à 
bien se tenir car la suite vient tout juste de dé¬ 
barquer. Et bordel de Zeus, quelle suite. 
C'est tout simplement brillant. Plus encore 
qu’avec n'importe quel autre titre, plus encore 
qu'avec n'importe quel autre Shoot'Em Up, 
Thunderforce IV pousse les capacités tech¬ 
niques de la Megadrive dans ses derniers re¬ 
tranchements et l'on sait que ceux-ci peu¬ 
vent être importants. Je disais donc que 
Thunder Force IV, apparemment programmé 
par la même équipe que Thunder Force III 
est magistral sur la seize bits de Sega. 
Même si le scénario est, encore une fois, très 


largement à revoir, mais d'une façon géné¬ 
rale tous les scénarii de jeux sont à revoir, 


cette production n'est pas un jeu parmi les 
autres c'est le jeu culte (ou cela va le deve¬ 
nir) de cette machine. Quels que soient les 
niveaux, c’est grandiose. A propos de niveau, 
Thunder Force IV commence à peu près 
comme son prédécesseur. Après la page de 
présentation, un menu vous permet de choi¬ 
sir la mission, parmi les quatre présentes, avec 
laquelle vous désirez commencer les échauf- 
fourées. Entre la planète du gel, la planète des 
sables, et l'espace infini où les déchets des 
vaisseaux qui vous ont précédés dans l’aven¬ 
ture s'entre déchirent à 
l'écran, vous 
n'aurez 


que l'embarras du choix pour vous faire tru¬ 
cider la tête en deux temps trois mouvements 
La principale critique que l’on peut faire su 
la plupart des Shoot'Em Ups sur Megadrivre, 
c’est qu'ils sont, en règle générale, bien sou¬ 
vent trop faciles. Avec Thunder Force III, on 
avait déjà connu l'enfer de la difficulté, ne vous 
affolez pas, Thunder Force IV est encore plus 
dur et balaise. Autant vous dire, que vous 
n'allez, de ce côté-là en tout cas, pas regretter 
cette acquisition. A tous les autres niveaux, 
de toute façon, vous ne pourrez aucunement 
regretter d'avoir cédé à la pression média¬ 
tique (nous) car à part quelques ralentisse¬ 
ments de temps en temps lorsqu'il y a vrai¬ 
ment beaucoup de sprites à l’écran -ce 
qui est très souvent le cas-, Thunder 
Force IV est parfait. Et lorsque je dis par¬ 
fait, c'est vraiment parfait. A tel point 
que l’on se croirait vraiment dans un 
jeu d’arcade, debout en face d'une 
borne. Les scrollings de chaque ni¬ 
veau sont d'une beauté affligeante, 
les sons sont incroyablement beaux 
et pètent comme des fous à chacun 
de vos tirs et à chacune des ex¬ 
plosions des adversaires que vous 
dilapidez avec une vigueur bien 
naturelle. Les décors du fond sont 
d'une finesse exemplaire et je ne 
vous parle même pas de la ma¬ 
niabilité qui fera rougir de honte 
tous les autres programmeurs sur 
cette machine. Bien évidemment 
au cours du jeu, vous pourrez ré 
cupérer des options de tir qui ne feront 
qu'accroître un peu plus votre fantastique 
puissance de feu. En appuyant sur le bou¬ 
ton C, vous pourrez utiliser chaque arme que 
vous avez gagnée à la sueur de votre front. 
Cette possibilité est très intéressante car elle 
permet à votre vaisseau de ne plus être 
complètement statique et, en fonction de l'en¬ 
nemi, vous modulerez votre tir. Incroya 
blement rapide, fantastiquement beau, 
Thunder Force IV est, à mon sens, le Shœt'Em 
Up de référence sur Megadrivé, un véritable 
petit joyau. 

J'm DESTROY 
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18 / 09 / 93 : La solution de BAT passe dans Kilt. 
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ous voici de retour à 
la bonne vieille pré¬ 
histoire. Après The 
Cavemen Ninja, 
c'est la célèbre fa¬ 
mille Flinstone qui 
est à l'honneur avec 
un jeu de plates- 
formes de la plus pure des traditions. 

La famille Flinstone doit surmonter un 
drame, une tragédie! Ce n'est plus Fred 
Flinstone, mais un héros cornélien qui va 
devoir résoudre cette masse de pro¬ 
blèmes. Alors que le brave Fred, son 
match de rockby fini, sortait Dino le 
Dinosaure, et Hoppy l'Hoppasaurus. sur¬ 
git de nulle part le Dr Turner. Ce brave doc¬ 
teur voyage dans le temps pour y trouver 
des espèces animales rares qu'il revend 
ensuite, à des prix colossaux, aux zoos du 
XXXIIIèm siècle, une fois reparti, le 
Docteur a, en outre, pris la peine de 
détruire la machine à remonter le 
temps qu'il devait laisser à la pré¬ 
histoire. Il en a ensuite éparpillé les 
morceaux un peu partout, ren¬ 
dant ainsi tout espoir de pour¬ 
suite complètement vain. Je 
l'ai toujours dit, il faut se 
méfier des docteurs, plus 
perfides, il n'y a pas! 

Inutile de faire une 
peinture rupestre 
pour expliquer ce que 
vous allez devoir faire, 
complexité du scénario 
étant du niveau intellectuel 
de l'époque en question. 

Sachons tout de même faire la 
part des choses, même si le scénario 


n’est, une fois 
encore, qu'un 
vil prétexte, il 
est là. A vous 
donc, dans la 
peau de Fred, 
de retrouver les 
pièces de la 
machine, pour 
aller au XXXIII* 
siècle et retrou¬ 
ver Dino et 
Hoppy. 

Comme je l’ai 
déjà dit plus 
haut, c’est un 
jeu de plates- 
formes on ne 
peut plus clas¬ 
sique. Le but de 
la manoeuvre 
est simple : réussir deux ou trois sauts dé¬ 
licats, abattre au passage une poignée 
d'insignifiants ennemis et collecter, ça et 
là, les quelques bonus qui viendront vous 
rendre la vie plus agréable. Même si, 
dans la mode des derniers jeux Nintendo, 
les graphismes sont assez réussis (encore 
mieux que les Cavemen Ninja) l'action, 
parce qu'elle est ultra diluée, perd en in¬ 
térêt. Rien de soutenu, il ne s'agit que 
d’une succession plus ou moins lente 
d’embûches du genre homme caché vous 
tirant dessus, saut qu’il faut réussir au mil¬ 
limètre... on se fait prendre peut-être une 
fois, mais certainement pas deux! 

... Contrairement aux gra- 
■ phismes très fins, la 
réalisation ne 
V w > laisse pas un sou- 

\j venir impéris- 

v/> ‘ sable. Ce n'est 


3 la 
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même pas exécrable, c’est tout juste in¬ 
signifiant. Vous me direz que les bruits et 
les musiques ne suffisent pas à faire d'un 
jeu un navet de première. D'ailleurs, on doit 
bien reconnaître que l’animation et la ma¬ 
niabilité rivalisent d'excellence et de pré¬ 
cision. Mais pourtant, le jeu ne suscite au¬ 
cune espèce d'intérêt. Même les parties 
de basket-ball, réalisées en one-on-one, 
et destinées à vous faire gagner des 
bonus, ne relèvent pas l'intérêt. C'est une 
goutte d'originalité perdue dans une mer 
de banalité. 

Bien sûr, si vous débarquez dans l’univers 
de la Nintendo, il y a de fortes chances 
pour que vous soyez emballés, sinon, 
laissez tomber. 

T.S.R. 


05 / 09 / 93 : Les locaux d’Atari France brûlent. Décidément, ça devient une manie. 
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es amis, j'ai une mauvaise, 
très mauvaise nouvelle à 
vous annoncer: la guerre 
est déclarée. Non, pas la 
guerre comme vous pou¬ 
vez la suivre en direct à la 
télé, non pas celle là. Je 
vous parle de la vraie guerre, celle au coeur 
de laquelle vous allez être plongé. 

Eh oui, faut bien qu'on se mouille de temps 
en temps, sinon à quoi cela servirait que des 
milliers de personnes bossent dans des en¬ 
treprises d'armement. Votre job à vous 
c'est militaire de carrière. Non pas derrière 
un bureau (comme je le suis actuellement), 
mais bel est un bien dans la cabine de pi¬ 
lote d'un char d'assaut, un M1A1 Abrams 
Battletank pour être précis. Autant vous 
dire que vous ne serez pas là pour cueillir 
des pâquerettes et pour goûter les joies des 
oasis. Ah oui, voilà, on y arrive enfin. Super 
Battletank est une retranscription de Gary 
Kitchen de ce qui c'est réellement passé il 
y a deux ans dans un certain pays coincé 
entre l'Arabie Saoudite et l'Iran. 

Après un briefing du commandant des 
forces alliées, votre mission vous est enfin 
dévoilée. Vous avez dix missions à effec¬ 
tuer, la difficulté croissant, évidemment, à 
chaque nouvelle mission. Les deux ou trois 
premières seront pour un militaire comme 
vous, une véritable partie de plaisir. Ce n'est 
qu'après que les choses se corseront da¬ 
vantage. A partir de la mission trois, tout de¬ 
vient même très grave, car il ne faudra pas 
seulement vous contenter de détruire deux 
ou trois chars ennemis perdus dans le dé¬ 
sert, mais carrément attaquer des usines en¬ 
tières de produits chimiques (les irakiens 
sont les rois du chimique), des rampes de 
lancement de missiles Scuds, des hélico¬ 
ptères de fabrication soviétique, bref la to¬ 
tale. Tout seul dans votre petit char bien ri¬ 
dicule, vous vous rendrez vite compte que 
tout cela ne sera pas finalement une partie 
de plaisir et que la résistance ennemie 
sera rude et intense. 

Pour vous 
aider à 
vous dé¬ 


placer dans ce désert de merde, une carte 
pourra, à chaque instant, être inscrite à 
l'écran. Indiquant les emplacements de 
l'armée ennemie ainsi que vos propres 
bases, elle sera votre meilleure amie durant 
les quelques heures que vous passerez 
avec Super Battletank. Au niveau des armes, 
votre char assure plutôt bien. Quatre types 
d’armes sont en effet à votre disposition. 
Entre les mitraillettes 7,62 mm pour les 
courtes distances, les canons de 120 mm 
pour les ennemis situés un peu plus loin, les 
missiles du type Fire And Forget très re¬ 
doutables, vous êtes prêt pour la guerre de 
votre vie. D'autant plus qu'Absolute a réel¬ 
lement mis le paquet au niveau de l'envi¬ 
ronnement ludique de ce titre. Les gra¬ 
phismes, en général digitalisés, font 
réellement réel... ils font vrais quoi! Le tank 
que vous dirigez se déplace avec aisance 
et se contrôle parfaitement avec les boutons 
du joypad de la Super Nés. Un petit peu 
moins performant au niveau so¬ 
nore, -le bruit d'un tank ce n'est 
pas vraiment ce qu'il y a de 
plus mélodieux au monde-, 
Super Battletank a cepen¬ 
dant un gros défaut, un 
énorme défaut même. Il 
t impossible de 
L uver une partie, 
h ouais, c’est 
raiment un 
truc que per¬ 
sonnellement je 
n'arrive pas à 
comprendre. A 
quoi donc Gary 
Kitchen (Gary 


cuisine c'est rigolo) a pensé lorsqu'il a fait 
ce jeu? Il devait être bourré, car vraiment 
je ne vois pas de réponse. Enfin, mis à part 
ce défaut de taille, Super Battletank reste 
tout de même un jeu d'une excellente 
qualité qui satisfera tous ceux qui en ont 
plus que marre “des boums prend ça 
dans la gueule". 

J'm DESTROY 
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07 / 09 / 93 ■ Tonio demande à avoir moins de boulot. 
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KRUSTY'S 

SUPER 

FUNHOUSE 


i iens, Krusty Fun House! Cela ne vous 
dit pas quelque chose? Eh oui, vous avez 
vu juste, vous avez visé dans le mille, 
vous l’avez touché en pleine poitrine, Krusty 
Fun House est bien la conversion de Super 
Krusty Fun House de la Super Famicom. A 
ce propos, on dirait bien qu’Acclaim veuille 
mettre le paquet en sortant leurs titres sur 
deux formats différents en même 
temps. C’est cool, c’est une bonne 
initiative, ce n’est pas moi qui m’en 
plaindrais. Cela dit, quelque part, 
c’est tout de même assez galère, 
puisque du coup, je risque fort de 
me répéter tant les deux versions 
(celle de la Super Famicom et celle 
de la Megadrive) sont proches. 
Prenons le risque. 

Krusty, c’est donc le bozo des 
Simpsons, sa passion à cet 
homme-là c’est la chasse aux rats. 
Et justement, cela tombe bien, la 
maison de Bart (Simpson) est in¬ 
festée de ces sales petites ver¬ 
mines qui prennent la tête à tout le 


monde. Armé que de votre intelligence et 
de quelques boules pour niquer les serpents 
et autres calamités du style, Krusty devra 
parfaitement manoeuvrer. Son but est de di¬ 
riger les rats de sorte qu’ils aillent tout droit 
vers l’un des quatre membres de la famille, 
lesquels les attendront de pied ferme et sur¬ 
tout aux commandes d’une zigouillatrice à 
rats qui les transformera une fois rentrés 
dans la machine en un véritable pâté de rat 
(que je vous déconseille fortement à 
l’usage). 

Tout comme la version Super Famicom, 
Krusty Fun House sur Megadrive est ex¬ 
cellent. Le principe de déplacer des blocs 
de pierre pour faire changer son chemin au 
rat (s’il n’est pas nouveau, puisqu’inspiré par 
Lemmings) est parfaitement mis à propos 
dans cette production. Les sprites sont co¬ 
lorés, tout bouge comme dans un rêve, 
j’exagère un petit peu, mais c’est pour vous 
dire que ça bouge bien. Graphiquement pas 
très très recherché, Krusty est dans une 
bonne moyenne. Très intéressant à jouer et 
surtout pas aussi facile que la grande ma¬ 
jorité des jeux sur cette machine, Krusty est 
un jeu auquel vous pouvez penser. 

Jm DESTROY 
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■ oilà un titre qui a l’odeur 
d’un jeu de plates- 
y formes, qui a la forme 

I d’un jeu de plates- 

formes, mais qui n’est pas un jeu 
de plates-formes. 

Krusty, c’est le nom du clown 
dans le dessin animé des 
Simpsons. Son boulot à lui, c’est 
l’élimination, l’extermination radi¬ 
cale des rats, des souris et de tous 
les rongeurs daubiques qui em¬ 
pestent d’une façon générale les 
maisons. Figurez-vous justement 
que la maison des Simpsons en est pleine, 
ce qui les met dans une rage folle. Dans la 
peau du clown pourfendeurs de cafards et 
autres détritus à pattes du genre, vous voilà 
ready pour l’anéantissement complet de la 
race. Et des races comme celles-là, mieux 
vaut les exterminer tout de suite. 

Pour vous aider dans votre tâche, les quatre 
membres de la famille de la famille seront 
là. Votre job à vous consiste juste à com¬ 
mander et à diriger les rats, jusqu’à la ma¬ 
chine qui les éclatera en mille morceaux 
(heureusement que la scène finale n’est pas 
très détaillée, sinon on imaginera les hauts- 
le-cœur des personnes sensibles). 

Le jeu en lui-même se déroule suivant un 
scrolling multi-directionnel. Pour guider les 
rats, le clown peut soulever des briques et 
les transporter aux endroits statégiques de 
amaison. Ah oui, je ne vous l’avais pas dit, 
mais dans l’âme le rat est un être con, 
borné et stupide. Alors que les Lemmings 
sont plutôt sympas, le rat, lui, est vil et car¬ 
rément moche. Si je vous parle des 


Lemmings, c’est que Super Krusty Fun 
House y ressemble dans le principe comme 
deux gouttes d’eau (Note Du Correcteur A 
Psygnosis: il s'agit juste d’une appréciation 
de l’auteur, qui ne constitue en aucun cas 
une preuve dans un éventuel procès à 
Acclaim). Moins complexe, certes, dans le 
nombre de mouvements et dans le nombre 



d’options, Krusty est un excellent titre. L’ac¬ 
tion est speed et hilarante. Un bon jeu ori¬ 
ginal et tout, et tout... 

J m DESTROY 
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08 / 09 / 25 : Naissance de Peter Sellers. 
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: nfin, il était temps, Grand Slam est 
/ la première simulation de Tennis 
i sur Megadrive. On serait en droit de 
se demander pourquoi cela a été si long, 
mais on ne se le demandera pas, puisque 
nous n'avons pas la réponse. Enfin, je ne 
l’ai pas. 

Avec un entraînement acharné, avec tous 
les plus grands professeurs du monde, 
vous voilà fin prêt pour affronter sur un 
court les joueurs les plus cotés de la pro¬ 
fession. Des as de la raquette, des rois du 
lob, des vedettes du coup droit, tels se¬ 
ront vos adversaires dans cette simulation. 
Déjà disponible sur NEC et sur Super 
Famicom, malheureusement pour les pos¬ 
sesseurs de Megadrive, j’ai le triste devoir 
de leur annoncer que cette simulation est 
la moins bonne de toutes et de loin. 

Si les graphismes sont d’une qualité toute 
proche de celle des autres réalisations du 
même domaine, par contre la maniabilité 
est toute différente. 

Et nous le savons, la maniabilité dans un 
jeu de la sorte et primordiale voir quasi¬ 
ment essentielle. Et 
pauvres de nous, mé- 
gadriviens, la maniabi¬ 
lité est déplorable. De 
rage bien souvent on 
jettera son joypad aga¬ 
cés que l’on sera par le 
manque de vitesse du 
joueur. 

Même si avec l’habi¬ 
tude et l’entraînement 
une certaine rapidité 
dans les déplacements 


s’acquiert, elle ne sera pas suffisante 
pour rattraper toutes les balles que pourra 
vous balancer votre adversaire. Sur terre 
battue, sur ciment, ou sur gazon, partout 
à travers le monde, on retrouvera le même 
problème. Si dans le change on peut 
choisir plus ou moins la trajectoire de la 
balle, celle-ci n’est pas aussi précise 
qu’un Final Match Tennis sur PC Engine 
par exemple. On regrettera aussi l’im¬ 
possibilité de jouer en double, à quatre en 
même temps. Même si la Megadrive ne 
peut accepter à l’heure actuelle quatre joy- 
pads, on s’en fout. Les auteurs auraient 
du penser à cette possibilité. Peut-être 
suis-je un peu mé¬ 
chant avec Grand 
Slam, mais ma dé¬ 
ception est grande; 
nous terminerons 
donc avec une note 
optimiste, car même 
avec ces défauts, 
lorsqu’on commence 
à jouer à Grand Slam, 
on n’a pas envie de 
s’arrêter de si tôt! 

J m DESTROY 
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V ous rappelez-vous de la daube du 
siècle sur Megadrive qui s'appelait 
Back to the future III? Eh bien, voici la 
même sur Master System! Dans le genre “on 
ne va pas trop se fouler, de toutes façons, le 
jeu est sûr de marcher vu qu’il traite de la série 
hyper connue des “Retour vers le futur", on 
ne fait pas mieux! Mais là je dis stop, il n'y 
pas de raison que les lecteurs de Joystick se 
fassent rouler dans la farine. J’avertis donc 
haut et fort tout le monde: n’achetez pas ce 
jeu avant d'y avoir bien joué pour être sûr de 
ne pas jeter la cartouche à la poubelle après 
une heure de jeu emmerdante, au possible! 
On retrouve, comme dans le film du même 
nom, Marty, Clara et Doc qui se trouvent cette 
fois au far-west des années 1855 aux Etats- 
Unis. En fait, c'est une fois de plus à cause 
de doc que Marty doit retourner dans le 
passé pour aider celui-ci. Le jeu débute par 
une course poursuite entre Doc sur un che¬ 
val et Clara dans une carriole dont l’attelage 
s'est emballé et qui fonce tout droit vers un 
ravin. Vous contrôlez Doc qui peut se bais¬ 
ser pour éviter les haches d’indiens ou les 


rochers, faire 
sauter le cheval 
au-dessus des 
obstacles et 
ramasser 
des bonus, 
le tout en 
même temps 
Cette sé¬ 
quence est 
véritablement difficile malgré le fait que les 
objets soient toujours placés aux mêmes 
endroits (on prend l'habitude) car il faut un 
bon timing et surtout une bonne coordination 
dans les différents gestes effectués. Cette pre¬ 
mière séquence se déroule en scrolling ho¬ 
rizontal et en vue de profil. Il faudra ensuite 
faire progresser Marty au beau milieu d'une 
bataille de rue à coups d’assiettes volantes! 
La scène est alors vue en 3D isométrique de 
3/4 avec des brigands qui vous canardent 
sans vergogne. Après un petit 

tour dans une baraque foraine de _ 

tir, Marty devra sauter de wagon ■ 
en wagon sur un train lancé à 
pleine vitesse. Le but de cette 
dernière scène est d'atteindre 
la locomotive afin d'accélérer le 
plus possible en vue de pousser 
la voiture à voyager dans le 
temps de Doc qui se trouve 
poussée à l'avant de la loco. 

Une musique niaise, des graphismes laids, 
une maniabilité à revoir lors de certaines 
scènes, un dosage raté de la difficulté, une 
durée de vie faible: que dire de plus! Je suis 
peut-être un peu sévère quant aux graphis¬ 
mes qui tiennent tout de même la route mais 


comme le 
tout reste nul, 
cela nuit à cer¬ 
tains détails 
intéressants 
de ce gra¬ 
phisme juste¬ 
ment, et des 
animations qui 
restent fluides. 
On aurait pu avoir un grand jeu éclectique 
avec tout plein de phases différentes, inté¬ 
ressantes et ludiques. On se retrouve en pré¬ 
sence d’un petit jeu sous prétexte de 
convertir sur console un grand film. Désolé. I 
ça ne peut pas marcher à tous les coups | 
de pondre des merdes portant le nom d _ 
grand film, la licence n'est pas tout. Bon, 
je me calme et retourne jouer à Terminator 
sur Master System! 

J'm DESTROY 
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10 / 09 /1977 : Dernière exécution capitale en France. Bavures mises à part. 
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ous ce nom quelque peu étrange se cache en fait un vé¬ 
ritable petit jeu de tir, hyper sympa et très dynamique. Je 
me dispenserai de vous conter i’histoire, car d'une part 
toute ia notice est en Japonais et d'autre part elle n’a 
qu’une importance très relative compte tenu de la nature 




du jeu. 

Dans Twinkle Taie vous dirigez donc une sorte de petite sorcière, 
avec un petit balai tout droit sorti dont ne sait quel conte de fée et 
qui doit sur son passage dilapider tous les vermisseaux de pa¬ 
cotille et tous les affreux qui se présenteront à elle. La bougresse 
aura du taff car des asticots de toutes sortes et des pourritures 
malsaines viendront lui faire quelques politesses 
qu’elle ne sera pas prête d’oublier. Et encore, 
s’il n’y avait qu'eux pour planter la zone, ça se¬ 
rait encore cool, mais le décor qui défile, suivant 
un scrolling multi-directionnel, s’y met lui aussi. 
Dès les premiers hectomètres de votre course vers 
la victoire et vers la gloire, des dizaines de rochers 
se mettent en branle et foncent vers vous comme 
dans les plus grands moment d'avalanche (le film). 
Pour vous débarrasser de toutes ces saloperies, vous 
pourrez bien évidemment les esquiver, mais égale¬ 
ment leur tirer dessus à grand coups de rayons la¬ 
sers ou autre. Sur votre route, vous trouverez des op¬ 
tions qui vous permettront d’embellir votre armement 
en tirs spéciaux qui fuseront de toutes parts. 

Sans être un très grand jeu, Twinkle Taie est loin d'être 
mauvais. Certes, nous ne sommes pas là face à l’une 
des plus grosses super productions sur Megadrive, mais 
il n’en demeure pas moins que tout dans ce titre reste 
dans une moyenne que je qualifierai de moyenne éle¬ 
vée. Les animations sont riches, les explosions sym¬ 
pathiques et les musiques très agréables à entendre. Le 
fait de pouvoir se dé¬ 
placer dans toutes les 
directions est également un avan¬ 
tage que l’on a pas vraiment l’ha¬ 
bitude de voir dans les jeu de ce 
calibre. Bien réalisé, Twinkle Taie 
est un jeu sympa que je vous re¬ 
commande, si les Shoot’Em Ups 
guerriers vous agacent et vous 
stressent. 

JmDESTROY 
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REVENDEURS 

COMME NOUS 
DEVENEZ 
LEADERS 

EN REJOIGNANT 
UNE ENSEIGNE 
NATIONALE 

Pas de droit d’entrée 
Pas de royalties 
Publicité nationale dans la presse spécialisée 
Liberté d’achat préservée 
Importation du monde entier 
Bénéficiez de produits exclusifs 
Vous pouvez garder votre enseigne 
Prix d’achat hyper concurrentiels 

Cette offre est réservée aux professionnels désireux 
d'augmenter leur CA (développement ou naissance du 
secteur ludique) ou aux entreprises en cours de 
création (aide logistique). Notre enseigne a 8 ans et 
s'est imposée comme leader sur son marché, en 
boutique indépendante. 

Contactez-nous au 

16 (If 43 56 72 77 


19 / 09 / 93 : Il y a des embouteillages dans Paris. 
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20 / 09 / 32 : Naissance de Soohia Loren. 
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ur chaque machine, il existe 
des titres qui marquent. 
Dans les Shoot'Em Up et sur 
Megadrive, des jeux comme 
Gynoug, Hellfire etThunder 
Force III sont désormais pas¬ 
sés à la postérité et servent 
de références. Gleylancer 
surprise du mois. Même si son 
concept est loin, très loin serait même plus 
exact, d'être original ses qualités intrin¬ 
sèques lui permettent de venir chatouiller 
les plus grands dans le domaine. 

Alors, alors, ça commence plutôt bien. 
Allons donc un peu plus loin, un peu plus 
profondément au coeur de ce qui nous 
intéresse vraiment, au coeur de ce qui 
nous passionne, là où ça fait du bien 
lorsque c'est béton. 

Vous le savez maintenant, Gleylancer est 
un jeu de tir à scrolling vertical sur plu¬ 
sieurs niveaux qui agressent littéralement 
les yeux et les réflexes des joueurs. A 
chaque instant, un truc nouveau se pro¬ 
duit à l'écran. Tout bouge, tout se déplace, 
tout fonce, tout carbure à mille à l'heure. 
Cette vitesse est accentuée par un scrol¬ 
ling du tonnerre de Dieu le père, qui 


pects, le quatrième niveau, par exemple, 
est un modèle du genre en ce qui 
concerne l'intérêt. 

Engagé, on ne peut plus reculer, on ne 
peut plus céder, il faut vaincre pour en voit 
le bout, pour en découvrir la fin. Si au dé¬ 
part, c'est la curiosité de découvrir de nou¬ 
veaux ennemis et de nouveaux paysages 
qui anime votre passion. Après quelques 
niveaux, emporté que vous êtes par la 
rage de vaincre, vous ne vous intéressez 
plus qu’à une seule et unique chose, mas¬ 
sacrer tout ce qui bouge et se déplace à 
l’écran. La principale force de Gleylancer 
c'est la puissance qu'il dégage. Une fois 
prisonnier d'une partie, on ne peut se dé¬ 
gager, on ne peut retirer ses mains du joy- 
pad, c'est beau, c'est fort, c’est grand. 
Programmé par NCS qui nous avait éga¬ 
lement régalé avec Hellfire, un autre très 
grand jeu de tir sur Megadrive, Gleylancer 
captive le joueur. D’une réalisation splen¬ 
dide, les scrollings sont beaux, les gra¬ 
phismes des vaisseaux ennemis ainsi que 
celui de votre propre croiseur sont fins; ce 
Shoot'Em Up est un modèle du genre 
Aussi, faudra-t-il attendre Thunder Force 
IV qui devrait également être testé dans 
ce numéro. Le combat risque d'être aussi 
difficile que celui d'un championnat de 
poids lourd en boxe. 

J'm DESTROY 
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speede comme un fou tout au long du jeu. 
Votre vaisseau spatial se déplace avec ai¬ 
sance et répond à la perfection aux di¬ 
verses commandes que vous pouvez lui 
transmettre. S'il est vrai que les premiers 
niveaux sont assez simples à franchir, à 
partir du quatrième stage, je vous souhaite 
beaucoup de courage. 

Au cours de ce niveau, vous devrez zig¬ 
zaguer comme une bête, non seulement 
entre les tirs ennemis qui grouillent de par¬ 
tout, mais également entre des murs que 
le scrolling horizontal laissera apparaître. 
Pour parfaitement aborder ces différents 
niveaux, il faut avoir en sa possession 
l'arme adéquate. 

Dès le départ, vous avez le choix entre tout 
une tripotée de rayons laser et de bombes 
plasmiques à partition. Un petit conseil, 
à chaque nouvelle partie, je vous recom¬ 
mande très vivement de choisir une nou¬ 
velle arme au départ, histoire de sentir et 
savoir celle qui vous conviendra le mieux 
et avec laquelle vous serez le plus à 
l'aise. Assez original sous certains as¬ 



























































A près de nombreux exploits, Peter 
Pan ne voulait plus entendre de 
violence et de haine. Tranquille, pé¬ 
nard, presque accoudé au comptoir d'un 
café de la banlieue de son patelin, il était 
à mille lieues de penser que l’un de ses 
ennemis le plus mortel, le Capitaine 
Crochet lui en voudrait encore. Et pourtant, 
telle est la triste réalité. Pour à nouveau 
affronter Peter Pan, le Capitaine Crochet 
amis au point un plan qui ferait littérale¬ 
ment tomber, raide, mort, par terre, 
Machiavel èn personne. En enlevant les 
enfants de Peter, qui lui, se la coulait 
douce, et en les emmenant dans le 
Neverlands, le pays de Crochet (Hook en 
Anglais), l'infâme capitaine savait ce qu'il 
faisait, obligeant ainsi Peter à "bouger” 
pour les récupérer. C’est ce qui arriva. 
Vous jouez le rôle de Peter Pan. Armé de 
sa dague magique, vous arpentez les 
contrées lointaines du Neverlands. Comme 
vous êtes sur le territoire de l'ennemi, ne 
vous attendez pas à beaucoup de privi¬ 
lège et de respect. 

D'une façon générale, 
toutes les créatures 
que vous rencontre¬ 
rez seront néfastes à 
votre épanouissement 
et le meilleur moyen à 
votre disposition sera 
encore de les anéan¬ 
tir. En parcourant la 
demi-douzaine de ni¬ 
veaux, vous visiterez 
pas mal de lieux ma¬ 
giques qui, d’une part 


vous émerveilleront, mais également vous 
terroriseront. Ce n’est qu’à la fin de l’aven¬ 
ture que vous lutterez contre le Capitaine 
et rendrez la liberté à vos enfants. 

Tout au long du jeu, on 
remarquera une très 
grande qualité gra¬ 
phique des paysages 
traversés, que cela 
soit dans la forêt, dans 
les cavernes, ou par¬ 
tout ailleurs, un soin 
t'out particulier est à 
porter au crédit des 
programmeurs. Si les 
graphismes sont 
bons, l'animation est, 
elle aussi, loin d'être 



ridicule. Dans ce domaine, un petit re¬ 
proche cependant, l'ensemble du jeu est 
lent et du coup, on ne s’éclate pas vrai¬ 
ment autant qu’on le devrait. Doté de 
bonnes musiques et d’excellents brui¬ 
tages, Hook navrera le joueur de plates- 
formes pur et dur qui, sur bien des points, 
trouvera ce jeu, une fois de plus, trop fa¬ 
cile. Trois heures ont suffi pour le termi¬ 
ner, ce qui n'est pas très agréable-. Un bon 
jeu tout de mêmé. 

J'm DESTROY 
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ous qui avez tous suivi les JO de 
Barcelone, vous êtes maintenant 
au courant que les américains sont 
les rois du basket avec leur équipe com¬ 
posée des meilleurs joueurs américains, 
leDreamTeam. Et comme par hasard, un 
certain Michael Jordan et un autre Larry 
Bird évoluaient dans cette équipe améri¬ 
caine de rêve. Nos deux héros bicolores 
(le premier est noir, l’autre blanc!) sont les 
personnages principaux de cette adap¬ 
tation Game Boy du grand succès sur 
Megadrive d’Electronic Arts qu’est Jordan 
Vs Bird. Michael Jordan est plus apprécié 
par le public pour ses smashs destructeurs 
alors que Larry Bird est plutôt spécialisé 


dans les tirs de loin. Ne vous trompez pas 
avec ce jeu: il ne s’agit pas d’une simula¬ 
tion de vrai match à 5 contre 5 (five on five) 
mais plutôt d’un entraînement basé sur trois 
épreuves. Le One on One vous met l'un 
contre l’autre sur la raquette (partie placée 
sous le panier) jusqu’à ce que l'un des 
deux réussisse un panier. Vous choisissez 
l'entraînement, les matchs en quatre 
manches paramétrables ou encore les 
matchs non limités par le temps mais dont 
la victoire est donnée au premier qui at¬ 
teint 11 ou 15 points. Après avoir choisi qui 
de Bird ou de Jordan vous contrôlerez, le 
One on One commence. La vue est en 3D 
de trois quarts et les joueurs évoluent 
dans la zone située sous le panier. 
Mais Jordan Vs Bird propose aussi 
le Slam Dunk de Jordan (une 
épreuve de figures au panier avec 
smash) et le 3-points de Bird qui 
teste la faculté à réussir des tirs 
à trois points, c'est-à-dire des tirs 
hors de la raquette. Cette simu¬ 
lation d’Electronic Arts m’a déçu 
pour deux raisons: primo, il ne 
s'agit, en fait, que d’entraînement 
(je n’aime pas les One on One!) 
et secundo, la réalisation n’est 
pas à la hauteur avec des pro¬ 
blèmes de maniabilité. Peut-être 






est-ce dû à la Game Boy, toujours est-il que 
le plaisir ludique n'est pas toujours au 
rendez-vous. Un jeu moyen donc, surtout 
lorsqu'on le compare à All-star chal¬ 
lenge 2, bien plus complet et ri¬ 
golo. 

Olivier 
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P rince Of Persia est l'un des meilleurs 
titres de ces derniers mois sur 
console. Converti sur pratiquement 
toutes les machines, de la Gameboy 
à la Master System en passant par 
le CD Rom de la PC Engine, c’est l'un des 
jeux les plus en vogue du moment. 

Dans la peau d'un jeune et charmant aven¬ 
turier, vous partez à la reconquête du coeur 
de votre jeune fiancée, emportée et empri¬ 
sonnée par un ignoble tyran, sultan de sur¬ 
croît. Ce salopard, il n’y a pas d'autres mots 
pour qualifier cet enfoiré notoire, maintient 
donc captive la seconde moitié de votre 
coeur. Cloîtrée dans une pièce de 
deux mètres carrés, la femme 
de vos rêves, 


n'attend 
plus qu'une seule 
chose; votre venue et sa libération. 
Enfin, seulement, vous pourrez vivre d’amour 
et d’eau fraîche, penser à une vie de couple 
et aux prénoms des enfants à venir. 

Jeté en prison par le sultan, 
vous n'êtes pas non plus 
dans une situation très 
agréable. Torturé, fouetté 
par vos geôliers, l’intro¬ 
duction du jeu en forme de 
petit dessin animé vous 
place parfaitement dans 
l'ambiance de souffrance 
dans laquelle vous conduit 
Prince Of Persia. 

Après vous être échappé des 
griffes de vos ennemis, vous 
n'aurez plus que deux heures 
pour venir au secours de la 
belle enfant. 

La version Super Faims de Prince 


Of Persia est, dans son contenu en tout cas, 
semblable à celle que l’on connaît sur les 
autres machines. On y retrouve ainsi tous les 
pièges et tous les dangers qui ont fait de 
ce jeu la célébrité qu'il est de¬ 
venu. Entre les passerelles qui 
crouleront sous l’effet de votre 
poids, les grilles qui se re¬ 
fermeront sur votre pas¬ 
sage, les passages 
secrets et les 
gouffres gigan¬ 
tesques qui vous 
serviront de 
tombe si vous y 
tombez, votre job 
ne sera pas de tout repos. 

Avant toute chose et surtout 
avant de libérer l’amour de 
votre vie (du moins c'est ce 
que vous croyez), il fau¬ 
dra découvrir l'endroit 
où se cache le sabre. 

Avec lui, vous pourrez 
combattre les ennemis 
qui se dresseront sur 
votre route. En les 
menaçant, en les pro¬ 
voquant en duel et en 
les massacrant de toute 
votre rage, vous 
pourrez progresser 
encore un peu plus 
et découvrir 


autres versions, Prince Of Persia est égale¬ 
ment plus riche car le nombre de niveaux et 
la qualité de ceux-ci ont très largement été 
augmentés (vingt pour cette version). La 
^ musique, particulièrement soignée et 
bien adaptée au style du jeu, change 
tous les trois niveaux pour notre plus 
grande satisfaction. Et puis, gardons le 
meilleur pour la fin. Le meilleur c'est l'ani¬ 
mation. En effet, que ce soit poui 
les adversaires ou pour le per¬ 
sonnage principal que vous di¬ 
rigez, elle est d'un degré de 
réalisme poussé à l'ex¬ 
trême. En exagérant un tout 
petit poil, mais vraiment à 
peine, on a franchement l'im¬ 
pression d'être devant un 
petit film. Vous vous dépla- 
avec une aisance remar- 
ile. Lorsque vous sautez, vous 
accroupissez, lorsque vous 
tombez et vous rattrapez, c'esl 
'extase la plus complète. Etonnanl 
à tout point de vue, Prince Of 
Persia est un jeu riche, très 
riche qui vous fera passer la 
rentrée avec un peu plus de 
joie qu'à l'habitude. 

J'm DESTROY 
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SUPER 

FAMICON! 


mettant d'atteindre 
votre but plus rapi¬ 
dement. 

Bien que Prince Of 
Persia n'utilise en au¬ 
cune façon les capacités extraordinaires de 
la Super Faims en matière de rotation et de 
zoom, cette réalisatbn de NCS est une véri¬ 
table petite merveille qui aurait pu être la sep- _ 

tième du monde, si elle n'existait pas déjà. 

Les graphismes sont effectivement d'une 
beauté étonnante. Je vous conseille parti¬ 
culièrement de jeter un regard sur le niveau 
des grottes, là où se trouve l'épée qu'il vous 
faudra obtenir. C'est sidérant. Par rapport aux 


17 / 09 / 93 : Une bombe exülose en Corse. 
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C e jeu voit ses origines lointaines (1981) 
remonter jusqu'aux machines d'ar¬ 
cade qui possédaient ce fabuleux petit 
outil qu'était le track-ball. Mais de quoi 
s’agit-il donc? D'une petite boule coincée 
dans une cavité qui lui permettait de tour¬ 
ner sur elle-même et de guider un vaisseau, 
un personnage, des tirs ou autre à l'écran. 
Ce gadget remplaçait la manette de di¬ 
rection. Missile command est l'un des pre¬ 
miers jeux à avoir utilisé le track-ball. Le but 
de ce jeu de. tir est de protéger une série 
de 16 bases situées dans des villes 
connues. Chaque niveau est donc consti¬ 
tué d'une vue de profil de l'action qui nous 
montre la base à défendre située en bas de 
l'écran et la pluie de missiles ennemis tom¬ 
bant sur celle-ci. Chaque missile est prétexte 
à une ligne droite qui traverse l'écran pour 
toucher la ville attaquée. Si vous voulez 


empêcher cela (c’est votre mission, vous 
n'avez pas vraiment à discuter), vous dis¬ 
posez de trois tourelles protégeant la ville 
qui peuvent envoyer des missiles d'inter¬ 
ception. Vous déplacez alors un viseur à 
l’écran grâce aux curseurs et tirez les mis¬ 
siles en appuyant sur le bouton. Attention!, 
il faut anticiper sur le dé¬ 
placement des missiles en¬ 
nemis si vous voulez avoir 
une chance de toucher 
ceux-ci (c'est votre mis¬ 
sion, et blabla, et blabla). 
Un jeu qui ne tue pas vrai¬ 
ment par son graphisme et 
ses animations, ceci étant 
dû au fait qu'il s'agit de la 
conversion d'un jeu ap¬ 
partenant à la préhistoire 
des jeux vidéos. Mais un 
petit charme se détache 
malgré tout sans pour au¬ 
tant suffire à acheter la car¬ 
touche les yeux fermés. 

Olivier 
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ccolade nous la joue oldies but 
goodies en sortant cette anti¬ 
quité du jeu vidéo. Je parle d'an¬ 
tiquité car le jeu original sur bornes d'ar¬ 
cade date de 1979, eh oui! On en prend 
un coup au moral pour les plus vieux 
d'entre nous! 

Le principe du 
jeu est hyper 
simple et son 
style dépouillé 
rappelle 
l'époque hé¬ 
roïque où l'on 
glissait une toute 
petite pièce d'un 
franc dans les 
grosses ma¬ 
chines pour jouer 
à un jeu aux gra¬ 
phismes “fil de 
fer" et aux couleurs monochromes. Certes, 
le jeu était ressorti il y a quelques années 
dans une version remaniée avec des cou¬ 
leurs (cela s’appelait Blastéroids) mais 
c'est à la version antique qu’on a droit sur 
Game Boy. 

Le principe consiste à éviter de se prendre 
un astéroïde sur le coin de la tronche en 
bougeant et en tirant des coups de laser 
un peu partout autour de soi! 


Le jeu se déroule en vue de dessus et 
votre petit vaisseau triangulaire se trouve 
au milieu de l'écran au début du jeu. 
Plongé au beau milieu d'un champ d'as¬ 
téroïdes de grandes tailles qui traversent 
l'écran aléatoire¬ 
ment, le vaisseau 
peut tourner sur 
lui-même en tirant 
ainsi dans toutes 
les directions. Il 
est aussi capable 
d’avancer en 
ligne droite ce 
qui, en combi¬ 
nant ceci et la 
rotation, permet 
d'aller dans 
toutes les direc¬ 
tions. On peut 
enfin faire disparaître le vaisseau pendant 
quelques secondes en hyper-espace. 
Mais attention! Il réapparaîtra n'importe où! 
Ne vous attendez pas à de beaux gra¬ 
phismes, au contraire. Ceux-ci sont à 
l'image de la version originale: dépouillés 
à mort! 

Le reste tient la route mais ne constitue 
vraiment pas un jeu génial. A ne conseiller 
qu'à ceux qui connaissent. 

Olivier 
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08 / 09 / 44 : Libération de Beaune. Les autobus recommencent à circuler. 
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iens, cela 

faisait un bon bout de 
temps que l'on n’avait 
pas vu sur Megadrive 
une simulation de boxe 
américaine, avec les 
dentiers qui fusent de 
partout et le sang qui 
gicle au moindre coup un peu violent. 
Heureusement, Sega est là pour nous faire 
redécouvrir les joies de ce sport violent, où, 
en général, les plus forts sont les vain¬ 
queurs. Avant de vous coucher, ce soir, je 
ne saurais que trop vous recommander de 
méditer cette phrase horriblement vraie et 
de disserter longuement sur les vérités 
aussi dramatiques que celle-ci! 

Plusieurs fois champion du monde des 
poids lourds, Evander Holyfield n'est pas 
vraiment ce qu'on appelle communément 
un enfant de choeur, c'est même carrément 
une brute épaisse qui met dans chacun de 
ses coups tout le poids de son corps, ce 
qui lui permet d'avoir l'un des punchs le plus 
puissant et le plus redouté du monde en¬ 
tier. Avec cette simulation, c’est cette sen¬ 
sation de violence qui a été recherchée par 
les programmeurs. Y sont-ils parvenus? 
C'est ce que nous allons voir au cours de 
ces quelques lignes. 

Comme toutes les simulations de basket, de 
baseball, de tennis, de golf, de football, j'en 
passe et des meilleures, Real Deal Boxing 
vous propose, avant le combat proprement 
dit, une série d'options qui vous permettra 
de choisir votre combattant. En choisis¬ 
sant la couleur de son short, de sa peau, 
sa coupe de cheveux, bref son allure gé¬ 
nérale, vous pourrez également déterminer 
ses points forts (qui seront assurément des 
poings forts) grâce à de petites jauges que 
vous pourrez déplacer à volonté. Ainsi, 
votre boxeur sera ca¬ 
ractérisé par quatre 
facteurs différents: la 
puissance, la vi¬ 
tesse, sa capacité 
de résistance aux 
coups adverses et 
son agilité. Au dé¬ 
part, ces différents 
points sont bien évi¬ 
demment au plus 
bas dans la hiérar¬ 
chie, mais au fur et à 
mesure des com¬ 
bats, vous pourrez 
redistribuer ceux ga¬ 
gnés comme bon 
vous semblera. 

Une fois tout ceci ef¬ 
fectué, le "Dong” de 
l'arbitre accompa¬ 


gné du traditionnel Fight digitalisé annon¬ 
cera le début du combat. 

A l'écran, le terrain est perçu d’une manière 
assez peu usuelle, comme si une caméra 
placée au centre du ring suivait les boxeurs 
qui tournent autour (en restant à l'intérieur 
bien sûr), l'effet de rotation qui s'en suit est 
assez intéressant, sur Megadrive nous 
n’avions pas vraiment été habitués à ce 

B enre de vue jusqu'à présent. 

urant le combat, l'action n’est pourtant pas 
très intense; pour dire vrai, on s'ennuie 
même assez fréquemment. C’est lent et l'in¬ 
térêt n'est que très limité. Taper et esqui¬ 
ver les coups qui pleuvent, ce n'est pas 
d'une motivation gigantesque. A chacun des 


coups reçus par l'un ou l'autre des boxeurs, 
de petites gouttes de sueur giclent sur le 
ring; plus tard, lorsque les adversaires se' 
ront plus fatigués, ces gouttes de sueur se 
transformeront en gouttes de sang. Sous 
l'impact des coups, vous verrez également 
les visages des boxeurs se défigurer, 
c’est rigolo, mais cela s'est déjà vu dans 
les simulations de catch sur cette bécane 
Ce n'est donc pas une première 
Graphiquement très correct, Evander 
Holyfield "Real Deal" Boxing est une bonne 
simulation mais qui souffre d'une trop 
grande lenteur d'action pour vraiment fas¬ 
ciner le joueur. 

J'm DESTROY 
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14 / 09 /1849 : Naissance de Pav - hiiil- de Pav - hiii! - de Pavlov. 
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pas toujours si facile qu'il y paraît. Malgré 
ce défaut côté manipulation, on se régale 
des décors... Schrumf! T'en veux un bout? 
Ils offrent suffisamment de variété pour sur¬ 
prendre le joueur -surprendre étant un bien 
grand mot- jusqu’à la dernière minute. 
Reste enfin la musique qui, bien loin d'être 
un morceau d'anthologie, est tout de 
même bien sympa et sait donner l’am¬ 
biance gentillette qui convient à ce genre 
de jeu. Attention, ambiance gentillette 
n'est pas synonyme de jeu facile! Tom et 
Jerry, sans être d'une difficulté insur¬ 
montable (on en vient à bout) saura sa¬ 
tisfaire pendant de longues heures tous 
ceux qui ne sont pas nés avec un joypad 
dans la main. Car, comme tout le monde 
le sait, "avoir un joypad dans la main" si¬ 
gnifie être doué aux jeux vidéos, tout 
comme “avoir un poil dans la main" veut 
dire être doué en peinture! 

T.S.R. 


pètent un peu trop souvent, sauront mettre 
vos réflexes à rude épreuve. 

Même si le scrotling horizontal est par mo¬ 
ments désagréable, em- .. -«s 
pêchant une 


e que l'on appelle le star Sys¬ 
tem fait encore parler de lui! De 
nouvelles vedettes débarquent 
sur votre Master System, à 
peine remise de l'arrivée fra¬ 
cassante d'Astérix il y a quelque 
temps. C'est, cette fois, le des¬ 
sin animé avec Tom et Jerry qui 
est représenté, avec brio, je vous le dis 
tout de suite (non, ce n'est pas Tom, Jerry 
et Brio, ça c'est autre chose!) sur votre 


console, décidément capable de miracles 
ou du moins, de prouesses. 


MASTER 

SYSTEM 
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parfaite “jouabilité”, il faut bien recon¬ 
naître que les sprites n’ont, quant à eux, 
aucun problème d'animation. Ce n'est 
pas pour autant que Tom répond au doigt 
et à l'oeil. Combiner saut et course ne sera 


Qui n'a pas joué un jour ou l'autre au fa¬ 
meux et fort intellectuel, "chat et à la Sou- 
ris"? Si vous n'avez pas encore goûté les 
joies d'un tel jeu, Tom et Jerry vont vous 
initier, en mêlant à tout cela un aspect jeu 
de plates-formes plutôt corsé côté diffi¬ 
culté. Il faut, en effet, que Tom parvienne 
émettre la main, ou la griffe, sur cette sa- 
lanée petite souris qu'est Jerry. Au départ, 
Jerry s'enfuit, il vous faut alors, incarnant 
Tom, piquer des sprints, grimper au-des¬ 
sus d’obstacles comme des pieux, ou 
des mines posées par Jerry (innocente? 
â d'autres! )... 

Pour compliquer le tout, il faudra faire 
vite, car, comme dans certains passages 
d Astérix, le scrolling sera continu et se 
taire rattraper par le bord de l’écran sera 
un bien mauvais coup... Si, en bout de ta¬ 
bleau, vous n’avez pas rattrapé Jerry, 
tout sera perdu pour vous, il faudra alors 
mettre à contribution les trois continues 
que le jeu propose... Lors de chaque ni¬ 
veau, vous aurez droit à des décors va¬ 
riés qui dépendront du lieu de chasse : la 
chambre, le jardin, la cuisine, le désert... 
autant de lieux où les pièges, qui se ré- 






























28 / 09 / 93 : Pour la 31ème fois depuis le début de l’année, Danboss flingue son disque dur. 
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28 / 09 / 93 : Il sort un nouveau titre pour le CDTV de Commodore. Pour apprendre le danois en images: 


version sortie en salle I 
d'arcade plusieurs an¬ 
nées plus tard ne propo- ; 
sait qu’une amélioration 
des graphismes et 
quelques originalités 
Cela ne suffisait pas poui 
redonner un véritable se¬ 
cond souffle au genre 
mais avait au moins le 
mérite de faire de nou¬ 
veaux adeptes et d'amu¬ 
ser les fanas de la pre¬ 
mière heure. La version I 
Master System reprenant R 
cette deuxième version, on ne peut s'at- I 
tendre à du super prenant, ni des prouesses I 
techniques. Les vaisseaux sont, bien sûr, I 
beaucoup plus réalistes et colorés que lors I 
de la première version aux graphismes K 
"gros pâtés”! Les vagues sont originales I 
avec des déformations dans tous les sens, I 
des scrollings du décor de fond, des for- I 
mations qui tournoient sur elles-mêmes, I 
etc... Il y a même un bonus-stage assez mar- I 
rant qui vous met en devoir de protéger un I 
champ de pâturage dans lequel se trouvent I 
quelques vaches paisibles devenues cibles 
malheureuses des aliens qui tentent de les 
attraper pour les emmener avec eux! Je ne 
savais pas que les extra-terrestres man¬ 
quaient de produits laitiers! Même si ces 
quelques originalités donnent une nouvelle 
fracheur au jeu original, le tout reste bien trop 
monotone et indigne d'une Master System qui 
voit en ce moment arriver de superbes jeux. 
Les sprites sont minuscules, les bruitages in¬ 
fâmes et l'action répétitive. Bref, un jeu plu¬ 
tôt à éviter sauf pour les dingues de Space 
Invader. Moi, je m'en passe! 

OLIVIER 


A llez les p'tits gars, va falloir y aller 
fort! Ça va shooter de l’alien à 
n'en plus pouvoir! Je préfère com¬ 
mencer cet article par un ton mili¬ 
taire, comme pour un vrai briefing, 
afin de bien vous mettre dans l’ambiance 
de ce jeu. La présentation du jeu, très de¬ 
sign, se passe d'ailleurs à la manière d'un 
briefing envoyé via un écran d'ordinateur de 
la Terre à un vaisseau spatial d'interception 
de la flotte terrestre. C’est le centre spatial 
central des Maverick qui envoie le message 
et le Maverick 6 qui en est le destinataire. 
Le message est daté de 02 juin 2073 et son 
statut est top secret, of course! 

La teneur de celui-ci est simple et sans 
appel: vous êtes le dernier vaisseau pou¬ 
vant intervenir dans une zone de l'espace 
infestée d'aliens préparant une invasion 
de la Terre. Vous êtes la dernière chance! 
Quelques documents vous sont donnés en 
ce qui concerne les spécificités techniques 
des vaisseaux incriminés. Alors que votre 
vaisseau a une propulsion nucléaire et des 
lasers, vous apprenez que les vaisseaux en¬ 
nemis sont protégés par des boucliers en 
kevlar et des lasers verticaux. Tous les 
autres renseignements sont inconnus, à 
vous de les découvrir! Tout cela pour vous 


dire que vous êtes dans la panouille totale. 
Il va falloir passer entre les tirs ennemis et 
tirer le plus de bastos possibles. Les vais¬ 
seaux ennemis apparaissent lors des 12 
stages en formations diverses au-dessus de 
votre vaisseau. Les tirs vous pleuvent des¬ 
sus alors que vous pouvez vous mouvoir uni¬ 
quement sur une ligne horizontale de 
gauche à droite. Le but est de faire dispa¬ 
raître tous les aliens pour passer au niveau 
suivant. Des soucoupes passent de temps 
à autre en traversant horizontalement l'écran 
au-dessus de la formation extra-terrestre; Si 
vous arrivez à l'intercepter d'une balle pré¬ 


cise à travers la formation alien, vous ga¬ 
gnez un item qui tombe et qu’il faut attra¬ 
per. Vous aurez alors le droit à une super¬ 
arme. La formation ennemie descend 
imperturbablement vers vous de plus en 
plus rapidement au fur et à mesure que les 
aliens disparaissent. Lorsqu'il n’en reste 
plus qu'un, vous avez intérêt à vous ac¬ 
crocher à votre pinceau pour vous le payer 
tellement sa vitesse est grande. Il faudra un 
max de dextérité pour pouvoir l'accrocher 
en trophée au-dessus de votre cheminée! 
Il est possible de jouer à deux vaisseaux 
côte à côte, cela rendant le jeu bien plus 
rigolo. Cette conversion Master System re¬ 
prend le jeu de Taito du même nom qui était 
une version améliorée du jeu original et pré¬ 
historique répondant au doux nom de Space 
Invader. Je vous rappelle que ce jeu ap¬ 
partient à la première génération des jeux 
vidéos qui se comptaient sur les doigts de 
la main au tout début. Un bon vieux jeu qui 
va rappeler des souvenirs aux plus vieux 
d’entre vous, s'il en reste! Le principe du jeu, 
révolutionnaire lors de sa sortie, est à l’ori¬ 
gine de la plupart des shoot-them-up du mo¬ 
ment. C'est le premier jeu de tir sur alien 
dans l'espace qui est apparu. La nouvelle 
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ing Of The Monsters est un jeu tiré 
d'une série de cinéma, qui fait fureur 
au Japon répondant au patronyme 
de Godzilla. Godzilla est une espèce de 
monstre qui lutte 
corps et âme contre 
des dizaines d'ad¬ 
versaires. tous plus 
effrayants les uns 
que les autres et ___ 
que Godzilla lui- 
même. Le but de King Of The Monsters II 
n’est pas d'une difficulté polytechnicienne 
à comprendre. Tout comme dans le premier 
épisode, il suffit de taper, de frapper fort et 
de niquer tout ce qui se trouve alentour. A 
chaque impact, un immeuble, une centrale 
électrique ou un monument se casse la 
gueule, c’est rigolo et ça délasse par les 
temps qui courent. En face de vous, et cela 
à chaque niveau, un adversaire principal et 
ses sbires viennent vous prendre mé¬ 
chamment la tête. Vous êtes dans la moise 
et pour vous défendre, vos poings seront 
les bienvenus. Comme tout monstres qui se 
respecte, vous avez des coups spéciaux, 
qui, une fois utilisés, mettront sérieusement 
à mal le monstre d'en face. En ramassant 
des capsules magiques, vous récupérerez 
un peu d'énergie, perdue auparavant au 
coeur de la bataille. Comme tous les jeux 
sur cette bécane, vous pouvez bien sûr jouer 
à deux. Et là, on se fend la pêche. On frappe 
comme un fou, on s'éclate comme une 
bête. Délirant aux cours des premières mi¬ 
nutes de je, King Of The Monsters II reste 
en deçà de ce qu’on en espérait dans les 


minutes suivantes. L'action est répétitive et 
même si l’on s’emballe littéralement pour les 
musiques, les graphismes, l'animation et le 
reste, on ne peut résister bien longtemps à 
l'envie qui guette de laisser tomber son joys¬ 
tick à terre. Assez rapidement terminé, 
King Of The Monsters 11 est, une fois de plus, 
un jeu typique de la Neo Geo. On s'éclate 
une heure ou deux, puis on le range sous 
la table. 

J’m DESTROY 
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L a NBA, le championnat de 
basket américain, frappe 
encore et toujours sur 
console avec la suite de Ail star challenge 
sur Game Boy. Bien plus qu'un simple One 
on One (encore! ! !), cette simulation propose 
six types d’épreuves bien différentes. Seul 
ou à deux joueurs (ce qui n’est pas le cas 
de Jordan Vs Bird testé dans ce même nu¬ 
méro), vous pourrez vous lancer dans un 
terrible One on One qui consiste en un 
match à un contre un pour marquer un pa¬ 
nier. Il faut choisir un joueur connu parmi 
les 27 présentés avec photos di¬ 
gitalisées et 
mensura¬ 
tions. On re¬ 
trouve ainsi 
les stars vues 
dans le Dream 
Team aux JO 
de Barcelone 
mais aussi les 
principaux 
joueurs stars 
de la NBA: 

Malone, Jordan, 

Bird, Ewing, Mr 


16 / 09 / 93 : Il pleut en Bretagne. 
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Olivier, etc... Il est possible de paramétrer 
le One on One en match aux points ou au 
temps, en cé qui concerne la difficulté (trois 
niveaux), la durée, etc... La vue du jeu est 
classique, c’est-à-dire en 3D et en vue de 
3/4 avec des sprites de joueurs assez 
grands, réalistes et beaux! Si vous tablez 
sur le véritable entraînement, alors vous 
choisirez l’épreuve le Free Trhow qui 
consiste en un lancer franc face au panier, 


une épreuve d'ultra-précision. Pour par¬ 
faire votre style, vous passerez ensuite au 
jeter à trois points, le Three-Point Shootout 
(25 paniers de loin en dehors de la raquette) 
ou encore à l’Accuracy Shootout. Cette 
dernière épreuve met en valeur votre rapi¬ 
dité et votre précision en vous indiquant à 
un rythme d'enfer l'endroit d’où vous devez 
réussir un panier grâce à une petite croix 
qui apparaît au sol. Pour les plus frimeurs 
d'entre vous, vous vous lancerez dans 
l'épreuve d’exhibition du Slam Dunk qui 
consiste en smash violents et complètement 
fous au panier. Une superbe simulation de 
basket hyper complète, bien qu’il ne 
s'agisse pas de matchs à plusieurs joueurs, 
cinq par exemple! 

OLIVIER 
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riveront de toute part. Il faudra en per¬ 
manence être sur vos gardes, il faudra sa¬ 
voir récupérer les bonnes options au bon 
moment pour obtenir l'arme 
dévastatrice qui vous 
permettra d'arriver à 
vos fins. En survo¬ 
lant des terri¬ 
toires très di¬ 
vers, vos 
yeux en 


A la seule annonce du titre 
de ce jeu, je sens déjà 
les coeurs vibrer, les cer¬ 
veaux bouillonner, les 
pupilles se dilater et les 
mains trembler comme 
au cours des plus 
grands et des plus intenses moments de 
l'humanité, genre le premier pas de 
l'homme sur la lune. Ah ben tiens, à pro¬ 
pos de lune, parlons en des lunes. Soldier 
Blade, comme ses trois prédécesseurs, 
Gunhed, Super Star Soldier et Final 
Soldier, est un Shoot’Em Up haut en cou¬ 
leur qui satisfera toutes les espérances 
des plus exigeants d’entre vous On le sait 
depuis longtemps, dans ce domaine pré¬ 
cis des jeux de tir à scrolling vertical, la 
PC Engine est passée reine. 

Comme on le constate en général dans les 
salles de cinéma, les suites de films sont 
souvent d'une qualité plus médiocre que 
le premier film. C'est également vrai pour 
les jeux vidéo et plus précisément pour les 
Shoot’Em Up sur PC Engine. 

Tous ceux qui se souviennent de Gunhed 
ont encore en mémoire le formidable effet 
des bulles au cours du septième niveau, 


de l’incroyable rapidité des scrollings dif¬ 
férentiels, de l’extrême maniabilité du 
vaisseau, etc... Si l'on retrouvait dans les 
deux autres épisodes ces diverses qua¬ 
lités, par contre, l’effet de surprise avait 
plus ou moins disparu. En partant de ce 
principe, on ne sera donc pas surpris de 
constater que Soldier Blade est dans la 
plus pure tradition de Super Star Soldier 
et de Final Soldier; on retrouve dans ce 
quatrième épisode tous les ingrédients qui 
nous avaient enchantés, mais rien de 
plus, rien de nouveau, rien d'étonnant et 
d'éblouissant, rien qui pourrait nous faire 
frissonner et nous faire chavirer comme 
l’avait fait Gunhed à son époque. Par 
contre, je vois mal comment l'on 
pourrait reprocher le moindre 
truc aux programmeurs de 
Hudson, qui. une fois de plus, 
ont réalisé merveilles et 
prouesses. Mais était-ce 
réellement très diffi¬ 
cile. Pour ma part, je 
ne le crois pas car 
toutes les rou¬ 
tines de Soldier 
Blade avaient déjà 
été utilisées au cours des épisodes 
précédents. Alors c’est certain, le résul¬ 
tat est merveilleux, mais ni mieux ni moins 
bien que ce que l'on connaissait déjà. Les 
ennemis de fin, toujours de plus en plus 
difficiles à réduire en bouillie, en pâtée 
pour chien, sont d'une bonne qualité, 
mais ils leur manque cette petite touche, 
cette petite note, ce petit plus qui pour¬ 
raient les transcender et donc nous trans¬ 
cender littéralement dans un univers de 
joie et de senteur pomme verte (laissez 
tomber, j'avais envie). Tout au long du jeu, 
les ennemis, les vaisseaux adverses ar¬ 


prendront pour leur grade et bien souvent 
vous serez obligé de les fermer pour les 
laisser reposer. J’exagère un peu, mais 
bon il est parfois agréable de se laisser 
griser et emporter par un excès de senti¬ 
ments. Avec des musiques toujours aussi 
splendides et agréables, avec des brui¬ 
tages à la hauteur de la réputation de la 
marque, Soldier Blade est l'un des 
meilleurs jeux de tir sur PC Engine, moins 
captivant que Gunhed (mais il est archi dif¬ 
ficile de faire plus fort) certes, mais tout 
aussi intéressant que Super Star Soldier 
et que Final Soldier 

J'm DESTROYER 
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our ceux qui connaissent Boxxle 1, je ne vous apprends rien 
en vous disant que je viens de me prendre la tête pendant 
des heures pour terminer les douze premiers niveaux de ce 
dont je viens de foutre la cartouche à la poubelle! Non, ce genre 
jeu n'est pas pour moi, je suis trop speed! Vous pensez, dépla- 
des caisses dans un entrepôt d'un endroit à un autre alors qu’il 
j/aqu'une seule possibilité! Les faux pas sont légion, on se coince 
isun coin, on ne peut plus bouger, etc... J’arrête de me plaindre 
Boxxle II est à l’image de son prédécesseur: un sublime jeu de 
ilexion et de prise de choux! Cette fois, le petit Willy, héros du pre- 
t épisode, a donné rendez-vous à sa copine Wanda le soir au petit 
il de bois sur lequel ils avaient jadis échangé leur premier baiser, 

! Soudain, un individu louche se jette sur Wanda et l’emmène de 
;e après avoir assommé Willy. Une soucoupe volante traverse la 
il vers l’espace et le silence redevient maître. Willy se retrouve seul 
^décide d’aller s’acheter un lance-roquettes pour 
extra-terrestres lui ayant enlevé la femme qu’il aime, 
iis pour cela, il va devoir retourner dans l’en- 
pôt dans lequel il avait décidé de ne ja- 
iis retourner. Il va pousser des caisses 
ns 120 niveaux tous plus compli- 
>és les 
que 
autres, 
vrai 
•sse-tête! 
ïtte nou¬ 
ille ver- 
on de 
ixle nous 
opose une 
/riade de nou- 

m tableaux et surtout des 
Ës gadgets bien sympas 
üime la possibilité de choi- 
en les visualisant les ni- 
laux (douzaine par dou- 
line), la présence de mots 
passe, les deux vues pos- 
bles du jeu, l’annulation du 

jmier mouvement et j’en passe. Un mode Edit dément vous 
jlige à acheter ce jeu génial qui comblera les amateurs de casse- 


!e.Pour les autres, heu!... 
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les prix. 
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SI TU VEUX VENDEE 
TES CARTOUCHES , 
TELEPHONE VITE AU, 

. 65 . 05.89 . 


si vous appelez de Paris, composez le 16 67 65 05 89 


mPERN/tlTENDO/FAMm MEÇADR/l/E 


ACTION PRO REPLAY 490 
ADAPT. FR/US/JAP 190 

ADAPTATEUR US/JAP 90 
ADAMS FAMILY 490 

ACTRAISER 590 

ARTHUR QUEST 590 

BLAZEON 590 

CASTLEVANIA 4 FR 590 

CHESSMASTER NC 

CONTRA SPIRIT 590 

CYBER FORMULA NC 

DRAGON BALL Z NC 

DYNA WARS 590 

Fl GRAND PRIX 590 

Fl EXHAUST HEAT 590 

FLYING HER0 NC 

F ZERO FR 449 

FINAL FIGHT FR 549 

FINAL FIGHT GUY NC 

GEORGE F0RMANB0XING NC 
GOEMON FIGHT 549 

GOLDEN FICHTER NC 

GPX FORMULA NC 

GUN FORCE NC 

HATTRICKHER0 590 

H00K 590 

HYPER ZONE 590 

JOHN MADDEN 590 

JOE AND MAC 590 

KING0FTHEM0NSTERS NC 
LEMMINGS 590 

NBA ALL STAR CHALLENGE NC 
NCAA BASKETBALL NC 

NOSFERATU NC 

MAGIC SW0RD 590 

METAL JACK 590 

0UT0FTHIS WORLD NC 


PAPERB0Y 2 590 

PAR0DIUS 590 

PGA TOUR GOLF 590 
PHALANX NC 

PILOTS WINGS FR 590 

POWER ATHLETE NC 

PRINCE 0F PERSIA 590 

RAIDEN TRAD 549 

RAM NA 1/2 690 

REMWOFDOUBŒDRAGCN 590 
R0B0C0P 3 NC 

ROCKETEER 490 

RUSHING BEAT 590 
RPM RACING 590 

SIMPS0NS NC 

SKY MISSION NC 

SONIC BLASTMAN NC 
SOUL BLADER 590 

SPIDERMAN NC 

STREET FIGHTER 2 690 

MANETTE STREET TAIT0 NC 
STRIKEGUNNER 490 
SUPER BOWLING 570 

SUPER MARIO WORLD490 
SUPER R TYPE FR 449 

SUPER 0FF ROAD 480 

SUPER PRO WRESTLING 590 
SUPER CHINESE 590 

SUPER TENNIS 640 

SUPER FORMATION S0CCER640 
SUPER VALIS 590 

SUZUKI Fl SPEED 590 
TAIT0 FOOTBALL 640 
TORTUES NINJA 4 590 

ULTIMATE FOOTBALL 599 
WING TW0 ACES HIGH NC 
WRESTLEMANIA 590 


ALIEN 3 NC 

AQUABATICS NC 

ALISIA DRAG00N 545 

ALIEN ST0RM 390 

ATOMIC RUNNER NC 

BUSTER DOUGLAS BOXE 490 
CAPRIATTI TENNIS NC 

CHUCK ROCK 490 

DAVID ROBINSON BASKET NC 
DEATH DUEL NC 

DECAP ATTACK 420 

DESERT STRIKE 490 

DEVIL CRUSH 440 

DRAGON FURY NC 

DUNGE0NS AND DRAGONS NC 
ESWAT 390 

EA HOCKEY 440 

FANTASIA 390 

FEARYTALE 470 

FIGHTING MASTERS 420 

F22INTERCEPTOR 440 

GEMFIRE NC 

GOLDEN AXE 2 430 

GOULS 'N GHOSTS 470 

HIGH SCHOOLSOCCER NC 
HOLYFIELD BOXING NC 

JOHN MADDEN 92 420 

JOE MONTANA 2 490 

QUACKSHOT DONALD 380 
LAKERS VS CELTICS 440 

LEMMINGS NC 

MARBLE MADNESS 440 

MICKEY 390 

MERCS 440 

MOONWALKER 390 

0LYMPIC GOLD 449 

OUTRUN 


PHANTASY STAR 3 590 

PGA TOUR GOLF 470 
POPULOUS 440 

POWER ATHLETE NC 
PREDATOR 2 NC 

TOE JAM AND EARL 420 
RBI BASEBALL 4 NC 
R0B0C0D 420 

ROLUNG TRUNDER 2 60 HZ 430 
SHADOW DANCER 470 
SHAD0W0FTHEBEAST 440 
SHINING AND DARKNESS440 
SIDE POCKET NC 

SPLATTERHOUSE 2 490 

STRIDER 470 

STREET OF RAGE 390 
SONIC 390 

SPEEDBALL 2 440 

STAR 0DYSSEY NC 
STREET SMART 440 
SUPER MONACO GP 390 
SUPER MONACO GP 2 499 
SHINOBI 390 

TEAM USA BASKETBALL NC 
TECMO WORLD CUP 490 
TENNIS GRAN SLAM 490 
TERMINATOR 440 

THUNDERFORCE 3 440 

THUNDERFORCE 4 569 

TOKI 440 

TWO CRUDES DUDES 490 
WINGS 0FWAR/GYN0UG 440 
WONDERBOY 3 390 

WONDERBOY 5 440 

WORLD CUP 390 


440 
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BATMAN 

245 KUNG FU MASTER 

245 

NEO-GEO 

2990 

KING OFTHE MONSTER 

B0ULDER DASH 

245 MOTOCROSS MAN 1 AC 245 

NEO-GEO +1 JEU 

3490 

LEAGUE BOWLING 

BUBBLE BUBBLE 

245 NEMESIS 

245 

MEMORY CARD 

190 

MAGICIAN LORD 

BUGS BUNNY 

245 PAPERBOY 

245 

JOYPAD 

390 

MUTATION NATION 

CASTLEVANIA 

245 R TYPE 

245 

ANDRO DUNOS 


NAM 75 

CHASE HQ 

245 RC PRO AM 

245 

ALPHA MISSION 2 


NINJA COMBAT 

CHOPLIFTER 2 

245 ROBOCOP 

245 

BLUE JOURNEY 


ROBOT ARMY 

DOUBLE DRAGON 

245 SIMPSONS 

245 

BURNING FIGHT 


SENGOKU 

DR MARIO 

245 SPIDERMAN 

245 

CYBER LIP 


SOCCER BROWL 

DUCK TALES 

245 SKATEORDIE 

245 

CROSSED SW0RD 


SUPER SPY 

Fl RACE 

245 SNOOPY 

245 

EIGHT MAN 


SUPER BASEBALL 2020 

GARGOYLES QUEST 

245 SUPER MARIOLAND 

195 

FATAL FURY 


TRASH RALLY 

GAUNTLET 2 

245 TENNIS 

195 

FOOTBALL FRENZY 


WORLD HERO 

GHOSTBUSTERS2 

245 TORTUES NINJA 2 

245 

JOY AND KID 



GREMLINS 2 

245 WIZARD AND WARRI0R 

245 

KING OF THE LONSTER 
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NINTENDO 


m \ y avait le Terminator chez les méchants, 
Ë c'est alors qu’est apparu Robocop, le jus- 
■ ticier "sans peur et sans reproche", lui 
I aussi mi-homme, mi-machine. Robocop, 
| première édition, ayant, à juste titre, ob¬ 
tenu un franc succès (surtout de l’autre côté 
de l’Atlantique), il fallait faire une séquelle, 
ce fut fait avec le pitoyable Robocop II. Dur 
de faire une suite potable par les temps qui 
courent! Malgré sa médiocrité et le manque 
évident de talent du réalisateur Irvin 
Kershner venu allègrement massacrer le tra¬ 
vail de Paul Verhoeven, Robocop II 
son public, les lobotomisés ayant 
été de la fête. Tout cela pour dire 
qu'après le film, voici le jeu. Verdict 
: il semble que le jeu s’en tire nette¬ 
ment mieux que le film et qu'Ocean 
ait su faire un travail de qualité. 

C’est à Détroit que sévit 
Flic incorruptible, insubmer 
sible, intelligent et 
gible, Robocop 
cette fois, faire face 
non pas à un 
simple bande 
détraqués 
(on en profitera 


saluer la quasi totalité de paysages poli¬ 
tiques français), mais à une méga-société 
qui n'a rien à envier aux corporations d'un 
Cyberpunk. L'O.C.P, nom de cette immense 
société, a la main mise sur tout Détroit. Rien, 
ou presque, ne lui échappe. D’un autre côté, 
des dealers, menés par un certain Caïn (le 
voilà ressucité! ça faisait longtemps que l'on 
ne nous avait pas gratifié d’un petit miracle! 
A quand Abel?) gorgent la ville d'une nou¬ 
velle drogue : le Nuke. Entre l'O.C.P. qui ne 


cherche qu’à vous remplacer et les dealers 
que vous devrez affronter, vous n’aurez pas 
le temps de vous ennuyer! Gardez tout de 
même une batterie ou deux pour la fin, car 
us devrez démonter votre rival, le 
Robocop II. 

Sous quels aspects se présente donc 
le jeu? En voilà une question qu’elle 
est bonne! Beat them up à 
scrolling horizontal, le jeu 
vous propose, dans le corps 
métallique de Robocop, 
d’abattre tout ce qui bouge, 
de casser du Nuke à tout- 
va et de libérer des otages. 

Dans ces missions, vous de¬ 
vrez, entre autres, mettre la 
main au collet de cibles spé¬ 
cifiques. Pas question de les 
descendre froidement, il faut 
les arrêter! En fin de mission, 
vous obtiendrez un pourcen 
de réussite. Si, première hypo¬ 
thèse, le pourcentage est suffi¬ 
sant, vous passerez à la mission 
suivante. Si, seconde hypothèse, 
le pourcentage est insuffisant, vous 
passerez en phase de "recali- 
brage”, c'est-à-dire de révision. 
L'O.C.P. guette sournoisement 
votre moindre défaillance. Lors de 
ces phases, vous serez mis en 
face d'un bâtiment tenant sur deux 
écrans (ceci à l'horizontal). Aux fe¬ 
nêtres du dit bâtiment, ainsi que 
devant et sur ses abords, apparaîtront des 
cibles de carton. En gros, il y aura deux mo¬ 
dèles, le gangster et la victime innocente. 
Vous l'avez deviné, vous devrez, en dé¬ 
plaçant un viseur avec le pad, faire mouche 
sur les bonnes cibles. Attention, temps et 
munitions sont limités, et le quota de cibles 
à abattre peut parfois être très élevé. Une 
fois passé avec succès, retour aux missions. 
Les situations en face desquelles se re¬ 
trouve Robocop sont variées et suffisam¬ 


ment difficiles pour que l'on s'y accroche. 
Aimant jetant le robot dans le vide, tapis 
roulants, plates-formes aériennes à diriger 
au milieu d'engrenages mortels au contact... 
Le tout ne se passe pas en un clin d'oeil, 
surtout lorsque l'on sait que l’erreur vous ra¬ 
mène loin en arrière, très loin! Une fois de 


phismes, malgré la palette de couleurs 
horribles de la console, s'en tirent avec tous 
les honneurs. Si l'animation, autant scrolling 
que gestion des sprites, ne peut guère 
subir de reproche, la maniabilité, elle, mé¬ 
rite que l'on en dise un mot. Sans doute les 
programmeurs ont-ils voulu insister sur le 
fait que Robocop est essentiellement une 
machine et que, par conséquent, ses sauts 
et ses déplacements doivent être gros¬ 
siers et maladroits. Si tel était leur but, di¬ 
sons le bien haut, ils n'ont pas échoué. Le 
peu de précision dans les sauts n'a d'égal 
que la difficulté à les réaliser correctement. 
En conclusion, Robocop II, le jeu, ne s'en 
tire vraiment pas mal. Si l'originalité des ni¬ 
veaux n'est pas au rendez-vous, la difficulté 
de ces mêmes niveaux supplée largement 
à cette lacune et fait de Robocop II un chal¬ 
lenge de taille (bien que surmontable avec 
un peu d’acharnement). 

T.S.R. 


EDITEUR : OCEAN 
GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 12 
SON : 12 
ANIMATION : 14 


12 / 09 / 93 : Pour la 8ème fois depuis le début de l’année, le PC portable de JM Destroy grille. 
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Micrômània 


m -19 
m .29 


de fête (le public est hilare), vous choi¬ 
sissez de reprendre une partie sauvegar¬ 
dée auparavant, d’en débuter une nouvelle 
ou de vous entraîner dans l'épreuve de 
votre choix. Dans le cas du jeu à un joueur, 
vous rencontrez divers champions tous 
plus pittoresques les uns que les autres. 
Je peux vous citer pour exemple Ricky the’ 
Barbarian, le champion du 100m qui aime 
les cookies; je peux aussi vous citer Kenichi 
Katana Ninja le roi du lancer; je peux enfin, 
parce que je suis en forme olympique, 
vous citer balnéaire! Pour une pre¬ 
mière simulation d’athlétisme 
sur Game Boy, on peut 
parler d’une vraie réus¬ 
site. Les graphismes 
sont rigolos et bons, l’ani¬ 
mation parfaite et surtout, 
la maniabilité exemplaire 
avec des gestes très pré¬ 
cis, bien décrits dans la doc. 

On se marre, on essaye de 
battre les records et, à 
deux, le plaisir est en¬ 
core meilleur lors des 
courses. Achetez 
Track Meet, vous ne 
le regretterez pas ! 

OLIVIER 


GAME BOY 


EDITEUR : INTERPLAY 
GRAPHISME : 15 
MANIABILITE : 18 
SON ; 14 
ANIMATION : 17 


89 % 


© 


oila un éditeur qui ne profite pas 
abusivement des JO récents de 
Barcelone en annonçant un titre à 
la Olympic Truc Bidule! Il est vrai 
que sa sortie tombe opportuné¬ 
ment, mais l’humour et la dérision qui se dé¬ 
gagent de ce jeu prouvent que les auteurs ■ 
ont davantage voulu s’amuser, et par la 
I même, nous amuser aussi. En effet, même 
I !si les épreuves présentes sont toutes sé- 
Irieuses et olympiques, lorsque votre per- 
Isonnage se vautre dans une haie ou qu’il 
| se fait larguer dans un 100m, c’est l’humour 
■ qui prime! Ainsi Track Meet nous propose 
■six épreuves sportives éprouvantes parmi 
le 100m, le 110m haies, le lancer du jave- 
I ot, le saut à la perche, le lancer du disque 
I et enfin l'haltérophilie. Dans une ambiance 


A nnoncé depuis pas mal de 
/ \ temps par l’équipe de déve- 
/ \ loppement de chez Nintendo, 
h y Wave Race arrive enfin pour 
\ les fanas de vitesse, les dingues 
desports mécaniques, les fous de l’eau 
et enfin, les maniaques du jeu à quatre sur 
Game Boy; ça fait un max de monde sus¬ 
ceptible d’acheter la cartouche ça! Bref !, 
cous voilà aux Bahamas pour des com- 
oétitions de scooters des mers; les 
National Sériés de PWC (Personal Water 
Craft). Les meilleurs coureurs des Etats- 
Unis sont présents avec leurs engins 
/rombissants, dans l’espoir d'écrabouiller 
;es autres à grands coups de gerbes 
d’eau. Vous connaissez, je pense, le scoo- 
îer des mers, un espèce de machin avec 
un guidon et qui flotte, sur lequel on se tient 
debout ou autre. Un coup d'accélérateur 
elle scooter démarre dans des gerbes 
d’eau impressionnantes. Le Bouton B fait 
avancer le scooter alors que le A en¬ 
clenche le turbo qui est limité: attention, 
Hsivous lancez le turbo alors que la jauge 
est vide, c’est l’arrêt du scooter pendant 




quelques instants. Deux genres de 
courses sont proposés: une course nor¬ 
male et du slalom à un, deux, trois ou 
quatre joueurs avec le multi-link. La course 
est vue de dessus et le décor scrolle 
multi-directionnellement. IL y a des tonnes 
de courses différentes et des obstacles de 
tout poil à éviter. 

La réalisation est à l’image de la mania¬ 
bilité: excellente. Pas de graphismes dé¬ 
mentiels mais une animation parfaite et une 
“jouabilité” exemplaire. 

On s'éclate à mort avec ce nouveau style 
d’engin aquatique. Moi qui adorait 
Motocross Maniacs (motos de profil) et F1- 
Race (voitures en 3D), me voici comblé 
avec des courses aussi passionnantes, 


06 / 09 / 93 : Comme tous les vendredi, Mitterrand invite Michel à déjeuner. 
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mais cette fois-ci, en vue de dessus et en 
scooter des mers; merci Nintendo ! 

OLIVIER 



EDITEUR : NINTENDO 
GRAPHISME : 13 
MANIABILITE : 17 
SON : 12 
ANIMATION : 16 









































SUPER FAMICOM 


• Console Superfamicom + 2 manettes + Prise Péritel + Alimentation + 

Jeu Soulblader 

1 690 F 

• Console Superfamicom + 2 manettes + Prise Péritel + Alimentation + 

Jeu Street Fighter II 

2 2 50F 

• Street Fighter II 

790 F 

• Soulblader 

390 F 

• Callelvania IV 

4991 

• Magic Sword 

590 F 

• Adaptateur SNES 

190 F 

• Adaptateur Universel 

3901 

• Mario IV 

499 F 

• Shangai 

590 F 

• Turtles IV 

5901 

• F-Zero 

390 F 

• Super Ghouls'n Ghost 

499 F 

• Contra 

5901 

• Rushing Beat 

590 F 

• The Simpsons 

590 F 

• Smart Bail (U.S.) 

449 f 

• Mario Kart 

590 F 

• Blazeon 

590 F 

• Sylvalion 

5901 

• Hook 

590 F 

• Adam s Family (U.S.) 

549 F 

• Wrestle Manio 

5901 

• Parodius 

590 F 

• Prince of Persio 

590 F 

• DinoWar 

5901 

• Golden Fighter 

690 F 

• Fl Super Driving 

590 F 

• Capitaine Subosa 

5901 

• Métal Jack 

590 F 

• King of Monsler 

590 F 

• Ultimate Football 

5901 

• Phalanx 

590 F 






MEGADRIVE 


• Alimention secteur 150 F 

• Wonder Mega 4 990 F 

• Adaptateur Jeux Jap 99 F 



• Console MD Jap 

949 F 


• Donald Duck 

345 F 

• Thunder Force IV 

449 F 

• Chuck Rock 

449 F 

• Simpson vs Space Mutant 

449 F 

• Monaco G.P. Il 

449 F 

• Olympic Gold 

395 F 

• Greylancer 

449 F 

• Splatter House II 

449 F 

• Twinkle Taie 

449 F 

• Sonic 

299 F 

• Badomen 

395 F 

• David Robinson's 

449 F 

• Bulls vs Lakers 

449 F 

• Arch Rival 

449 F 

• The Simpsons 

449 F 

• Krusty's Fun House 

449 F 

• Grand Slam Tennis 

449 F 






NEO 

GEO 



• 

Console N. Geo + 

Alimentation + Joystick 2 450 F 


• Fatal Fury 

1 090 F 

• Eight-Man 

1 090 F 

• Mutation Nation 

1 090 F 

• RoboArmy 

990 F 

• Sengoku 

990 F 

• Alpha Mission II 

990 F 

• Raguy 

890 F 

• Trash Rally 

1 090 f 

• Riding Hero 

890 F 

• Cyber Lip 

890 F 

• Soccer Brawl 

1 090 F 

• Ninja Commando 

1 090 F 

• Baseball Star 11 

1 090 F 

• Andro Dunos 

1 090 F 

• Burning Fight 

990 F 

• The Super Spy 

890 F 

• Crossed Sword 

890 F 

• King of the Monsler 

990 F 

• King of the Monster II 

1 390 F 

• Ghost Pilot 

890 F 


o paraître : 

Word Hero - Art Fighting 





























GAME BOY 



GAME GEAR 


• 

Console G. Gear + Jeu 

990 F 

• 

Alimentation secteur 

150 F 

Pengo 

195 F 

• Space Harrier 

Sonic 

250 F 

• Griffin 


Olympic Gold 

250 F 

• Devilish 


Foclory Panic 

195 F 

• G-Loc 
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B oum, paf, schtar, schlouff, bang dans 
la tête. Voilà en deux trois honoma- 
topées ce que l'on peut dire de Panza 
Kick Boxing. Programmé à l'origine par 
une boîte française, Loriciel pour ne pas la 
citer, cette simulation de Kick Boxing met 
en scène l’une des plus grosses vedettes 
sportives françaises, Alex Panza. Sur le 
ring, deux adversaires se font face. Après 
le dong de l’arbitre, le com¬ 
bat commence. Dès les 
premiers mouvements de 
pieds, on est tout de suite 
dans le bain. On manie 
l’ensemble avec célérité. 

On avance, recule, on 
pare les coups de l’ad¬ 
versaire comme jamais. 

Au bout de deux minutes 


vous vous renaez compte que ie puius, vuuo 
ne le faites pas et très vite vous êtes à terre. 
L’arbitre compte, à sept vous vous relevez, 
mais l’énergie vous manque et après une 
coup de pied sauté de votre adversaire qui 
vous arrive en plein dans la gueule, vous 
tombez raide, net, écroulé par terre telle une 
larve gluante. C’est alors que le jeu revient 
à sa page première, celle de présentation, 
vous vous apercevez qu’une option entraî¬ 
nement est accessible. Comme Panza est 
loin d’être complètement con, 
il l’essaye et s’aperçoit qu’au 
bout du compte ses coups 
gagnent en puissance et en vi¬ 
tesse. Avec cette option dans 
le rôle de Panza, vous pour¬ 
rez également augmenter vos 
réflexes et donc votre dé¬ 
fense. Mis à part la musique 
qui, à mon goût, est plus 
que décevante pour un jeu 


qui tourne sur CD Rom, tout dans cette réa¬ 
lisation est quasiment parfait. Les brui¬ 
tages au moment des impacts des coups 
sont digitalisés et correspondent à la réa¬ 
lité . L’animation des divers protagonistes 
est tout simplement prodigieuse. Les mou¬ 
vements sont cools, mais alors cools, si 
cools et si coulés qu’à bien des égards on 
n’a pas l’impression d’être devant un jeu 
vidéo. 

J’m DESTROY 


EDITEUR : 

MICRO WORLD 
GRAPHISME : 16 
MANIABILITE : 16 
SON : 15 
ANIMATION : 19 


SUPER 


ROM 


CD 


84 % 
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I y a 40 ans, les pionniers des rallyes 
d’aujourd'hui tracèrent le premier par¬ 
cours allant de Georgetown (Californie) 
au lac Tahoe (Nevada). Cette piste est au¬ 
jourd’hui appelée la Rubicon trail et consti¬ 
tue sans doute le plus populaire des 22 ral¬ 
lyes mondiaux annuels qui se courent en 
jeep. Les pionniers conduisaient déjà des 
Jeep Jamboree et les bichonnaient comme 
c’est pas permis. Il faut dire qu’au volant 
d’une de ces Jeep, c’est autre chose que 
dans ma Lada (qui n’est même pas quatre- 
quatre!): on fonce à plus de 130 km/h sur 
les pistes en faisant fuser des gerbes de 
poussière et de sable. Cette si¬ 
mulation de course de 
Jeep vous propose 
plusieurs parcours, 
tels que l’Arch 
Canyon, les Main 
Mountains ou en¬ 
core le Cajun 
Jamboree, parmi 
tant d’autres. Il est 
possible de jouer 
seul ou à deux 
avec le link. Vous 
pouvez jouer en 
mode Practice, en 


petite ou longue saison de championnat. 
Cette course est une petite révolution sur 
Game Boy puisqu'elle constitue, à mon 
sens, la première simulation de course en 
3D réussie sur la portable de Nintendo. 
Après les catastrophiques Rascar Rally et 
Day of Thunder, je n’y croyais plus. Mais 
c’est arrivé! Sans être démentiels (du style 
F-Zero sur SFC), les graphismes sont réa¬ 
listes avec un sprite de jeep énorme et fourni 
en ce qui concerne le décor. Comme l’ani¬ 
mation ne ralentit pas d'un poil et qu'on as¬ 
siste à une véritable course en 3D, je peux 
vous dire qu'on est heureux: ça décoiffe. Le 
challenge est un peu facile à mon goût car 
les dérapages et sorties de routes sont mal 
gérés, pas assez réalistes; on ne peut pas 
tout avoir, la simulation, la 3D, l'arcade! Si 
vous voulez vous frotter à des pilotes tels 
que Aton Sendup ou Derek Werk (je cite le 
jeu)', achetez le jeu, mort de rire! Une super 
course sur Game Boy! 

OLIVIER 
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EDITEUR : 

VIRGIN GAMES 
GRAPHISME : 17 
MANIABILITE : 17 
SON : 16 
ANIMATION : 18 

ru PT DISPO CHEZ MICROMANIA 










































auvres petits dinosaures! Pauvres petites bestioles! Elles 
qui n’avaient rien demandé à personne, les voilà en voie 
de disparition. Une larme, s’il vous plaît, pour ces 
charmantes créatures terrestres. Bien au courant du 
sujet, Irem s'est mis dans la tête que vous alliez pou¬ 
lies sauver d’une mort certaine. 

sis incarnez-au choix un charmant petit garçon ou bien un pe- 
6 fille. Pour se déplacer dans l'univers qui leur sera proposé, 
sauront le moyen le plus cool du monde, c'est-à-dire à dos de 
Tosaure! En fonction du personnage que vous aurez sélectionné, 
aux types de coups seront disponibles. Si vous prenez le mec, 
^dinosaure pourra refiler des coups de poings, si c'est la nana 
:es coups de queue (quoi de plus normal!) seront distillés à qui 
æux-mieux. L'univers de Dinosaurs est assez étrange et les sept 
/eaux que vous traverserez vous feront vivre moultes péripé- 
■s. Une des originalités de ce jeu d'Irem est la possibilité à chaque 
riant de dissocier le personnage monté sur le dos du dinosaure 
jdinosaure lui-même, chaque être devenant ainsi indépendant 
el’autre. Bien sûr, c'est à vous de déterminer quand la disso- 
ation devra être effectuée pour être la plus efficace possible, 
irègle générale, si vous n'arrivez pas à passer un tableau sur 
; dos de la bête, essayez seul: bien souvent, ça marchera 
omme sur des roulettes. Comme sur des roulettes est une ex- 
ession qui pourrait d’ailleurs très bien convenir à Dinosaurs, 
ar l'aventure est globalement assez simple. Si vous êtes un 
xroc des jeux de plates-formes à la Wonderboy, en deux temps 
ois mouvements vous aurez fait une bouchée de ce titre. C'est 
an regrettable que ce jeu soit aussi facile parce que, très fran- 
lement, sa réalisation était super, les couleurs merveilleuse- 
ent choisies et les graphismes très agréables. Bourré de 
unes idées, Dinosaurs aurait pu être béton s'il avait été plus 
ficile, mais il ne l'est pas. 

J m DESTROY 
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centièmes de secondes qui pour¬ 
ront vous faire gagner la course 
de votre vie. Si vous ne parvenez 
pas à bien régler votre "caisse", 
la course ne se déroulera pas pour 
vous dans des conditions optimums 
et adieu les espoirs de podiums, de 
richesse et de gloire. Tiens, puisqu’on 
y est, partons-en de courses. En tout, 
cette simulation comporte seize circuits, 
tous ceux du championnat du monde. Si vous 
êtes une pauvre petite âme solitaire dont per¬ 
sonne ne veut, vous pouvez concourir 
pour le titre de champion du monde. 
Phase de qualification, meilleur tour 
de piste pour le classement sur la li¬ 
gne de départ sont les quelques 
épreuves qu'il faudra passer pour 
commencer chacune des courses, 
comme dans la réalité. 

A la manière des courses automo¬ 
biles des salles de jeux vidéo, Fl 
Super Driving se déroule entiè¬ 
rement en trois di¬ 
mensions. A l’écran, 
votre voiture est vue 
entière- 


A llez, une petite devinette pour 
commencer. Qui est Aguri 
Suzuki? Un japonais. C’est 
une première bonne ré¬ 
ponse, vous avez déjà un 
point. Deuxième question. 
Que fait Aguri Suzuki? Si 
vous pensez à un pilote de 
Formule Un, bravo, vous avez gagné le droit 
de passer en seconde semaine. Avouez que 
pour nous, Français, ce brave garçon n’est 
pas une vedette ultra célèbre comme Ayrton 
Senna ou Nigel Mansell. Mais bon, tout 
ceci était dit en passant car après tout, on 
s’en bat un peu les castagnettes. 
Seconde course automobile sur Super 
Faims, Aguri Suzuki Fl Super Driving n’en 
est pas la moins intéressante et pour tout 


dire, elle arrive pratiquement au niveau de 
Fl Exhaust Heat, la première simulation de 
course de Fl qui reprenait plus ou moins 
le principe du très célèbre F-Zero. 
Mélange entre ce dernier et la version ar¬ 
cade de Final Lap, Fl Super Driving est une 
simulation qui promet beaucoup. 

Avant l’entrée en matière proprement dite, 
avant que vous ne fassiez crisser les pneus 
sur la piste, avant que la sueur coule de 
votre front et que le bolide 
survire à chaque virage, 
vous devrez passer par 
une phase de configura¬ 
tion de votre véhicule. 

Surtout, ne mésestimez 
pas cette partie du jeu, 
elle est super importante et 
détermine votre réussite fu¬ 
ture. En choisissant votre 
châssis, en déterminant le 
type de pneus, en vérifiant 
les suspensions, en étudiant 
avec précision l’aérodyna- 
misme des ailerons, vous 
pourrez obtenir les quelques 


ment (contrairement à Super Monaco GP sur 
Megadrivejet de derrière. Les différents cir¬ 
cuits défilent relativement vite et l’impres¬ 
sion de vitesse est bien rendue. Dans les 
virages, au départ, on a un petit peu de mal 
à s’adapter au maniement de la voiture, mais 
très vite, on arrive à en faire à peu près ce 
qu’on en veut. Les chicanes, les virages à 
quatre-vingt dix degrés, ne vous feront 
bientôt plus vraiment peur. Graphiquement, 
Aguri Suzuki Fl Super Driving est une réus¬ 
site. Les décors de fond sont variés et 
d’une finesse tout à fait acceptable 
Egalement excellent sur le plan sonore, Fl 
Super Driving comporte, entre autres, la 
possibilité de jouer à deux simultanément 
sur le même circuit; l’écran sera alors divisé 
en deux pour des courses complètement 
délirantes. Un grand jeu, qui est presque 
aussi dément seul qu’à deux. 

J’m DESTROY 
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■ a Terre, une fois n’est pas coutume, 
I « est une nouvelle fois l’objet de convoi- 
U tises diverses. Tout le monde veut 
devenir le maître du Monde, car tous es¬ 
pèrent profiter d’un chaos démentiel qui 
règne depuis que la guerre nucléaire vient 
d’être déclarée. Mais tout le monde ne sait 
pas qu’un groupe de militaires hyper-puis¬ 
sants est venu apporter son grain de sel à 
un moment où les hommes n’en avaient pas 
vraiment besoin. Ces hommes revendi¬ 
quent tout bonnement le fait qu’ils sont 
maintenant les seuls garants de la sécurité, 

: et de ce fait, instaurent le couvre-feu un peu 
partout et d’une manière très abusive. C’est 
ainsi que l'on peut assister, impuissants, à 
des exécutions sommaires qui ont lieu dans 
t tous les endroits du globe. Fort heureuse- 
J ment, et comme toujours dans des cas ex¬ 
trêmes comme celui-là, il reste effectivement 
' des irréductibles (pas forcément des gau¬ 
lois!) pour essayer de faire déjouer des 


plans malsains à trois francs. Ils ne sont 
certes, qu’une petite centaine, mais ils en 
ont largement assez dans la tête pour pou¬ 
voir s’en sortir aisément. La preuve? C'est 
simple, ils ont tout simplement réussi à 
construire un prototype d’avion de chasse 
le plus sophistiqué qui soit. Tout est géré 
par la pensée, un peu à la manière de Fire 
Fox. Vous seul êtes capable de piloter cet 
appareil de la nouvelle génération, car, de 
toutes façons, vous êtes la seule et 
dernière recrue possible. C’est main¬ 
tenant à vous de jouer! Good luck! 
Avant de nous dire définitivement au 
revoir, je vais quand même vous 
parler du côté technique de la chose. 
Pour ce qui est des sons, c’est assez 
potable, avec des musiques qui 
changent à chaque nouvelle action. 
Déjà un bon point. Mais après, cela 
se dégrade, avec des graphismes et 
des sprites très moyennement des¬ 
sinés, même s’il est vrai que l’ani¬ 
mation est très correcte. Par contre, 
le point vraiment très noir de ce jeu, 
c'est incontestablement sa trop 


grande facilité. Les monstres de fin de ni¬ 
veau sont vraiment les plus faciles que j’ai 
jamais vus. C’est certainement à cause de 
cela que vous n’irez pas vous procurer ce 
jeu, qui reste quand même très moyen. 

TRAZOM 





C hronique de la vie d’un enfant viking ! 
Brian, un petit viking sympa et n'ayant 
peur de rien, vit dans le pays de 
Northland (les terres du Nord). Tout y est 
paisible et doux, les saisons se suivant en 
alternant les longs jours chauds 
aux neiges cristallines de l’hiver 
(ouah!, c’est beau!). N’ou¬ 
blions pas que Brian est le 
héros d’un jeu vidéo sur 
Game Boy, il doit donc à 
un moment ou à un autre 
se trouver dans la merde, 
c'est logique! Eh bien, fi¬ 
gurez-vous qu’Odin est 
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justement là pour veiller à ce qu’un peu de 
problèmes surviennent au sein du royaume 
de Northland, juste ce qu’il faut pour oc¬ 
cuper Brian et vous-même puisque vous 
contrôlez ce petit viking fantasque. L’oracle 
du pays l'avait malheureusement prévu 
depuis longtemps: Odin le tyran, fils 
du sombre Lord Loki, a des vues sur 
Northland. Fervent utilisateur de 
magie noire, Odin plonge le 
royaume dans la terreur. Brian 
(vous!) décide de prendre la si¬ 
tuation en main en allant com¬ 
battre les sombres créatures 
servant Odin le maléfique. Un 
vaste jeu de plates-formes s’an¬ 
nonce! Les huit niveaux et leur 
boss vont occuper Brian pendant 
pas mal de temps: le village et la gre¬ 
nouille géante, le puits et son rat boxeur, 
le château et son chevalier, la forêt et son 
homme-champignon géant, le champ de 
lave et son monstre des laves, le fond de 
l’océan et son serpent, le pont et son ogre 
et enfin la montagne et Derek le dragon. 
N’oublions pas la confrontation finale avec 
Odin! D’une bonne réalisation, ce jeu de 
plates-formes classique comporte des 
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graphismes pas assez fouillés et ne bé¬ 
néficie pas non plus d’une maniabilité par¬ 
faite, surtout lors des combats. On re¬ 
trouve de bonnes choses mais, 
globalement, ça reste décevant. L'action 
se résume trop souvent à donner un coup 
d’épée sur les trois pauvres ennemis qui 
se trouvent là par hasard! C’est 
bien dommage car j’attendais 
beaucoup de ce jeu qui 
était déjà sorti sur micros. / GAME I 
Olivier / 
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J e sais que cela n'est pas sur la même 
machine, mais passionnés comme vous 
l'êtes, vous devez très certainement 
connaître les stages de bonus de Sonic The 
Hedgehog. Si je vous parle de ces stages, 
c’est qu’ils sont à la base même du 
concept de Camel Try. A l’écran, 
vous dirigez une boule, le but du 
jeu est de trouver la sortie du la¬ 
byrinthe dans lequel vous êtes 
enfermé en un minimum de 
temps. On le sait, le temps, c’est 
de l’argent. Plus vous irez vite, 
plus vous gagnerez de points. 


Complément destiné à la Super Famicom, le 
principe de Camel Try est d'une simplicité 
exemplaire. Si le jeu est simple, il est égale¬ 
ment assez efficace (du moins dans les pre¬ 
miers temps). En rebondissant sur les 
parois, en évitant les flèches qui 
vous entraînent inlassablement 
vers les nébuleuses obscures 
de la défaite. Sur votre par¬ 
cours, vous découvrirez éga¬ 
lement des pièges qui, tou¬ 
jours assez mal placés, vous 
obligeront à faire super atten¬ 
tion et à parfaitement maîtriser 
la balle. Heureusement, la ma- 
niabillité de Camel Try est excel¬ 
lente. On peut faire de la balle -ou 
plutôt du labyrinthe, car c’est lui que 
vous devez faire tourner autour de la balle- 
à peu près ce que l’on veut. Tout tourne à la 
perfection et au moment où vous le voulez, 
ce qui est un bon point. Graphiquement, on 
n’a pas vraiment de quoi être subjugué par 
ce que l’on a en face, les couleurs sont 
assez nombreuses, mais les différents décors 
assez grossiers. Ce qui n’est pas pour séduire 
une masse de personnes. Alors, disons le net¬ 
tement, Camel Try ne nous satisfait guère. Si, 


au départ, ce titre semble plus ou moins in¬ 
téressant, du moins il est original voire très 
original, très rapidement, on s’aperçoit quï 
n’a pas grand-chose dans le ventre et qu’on 
s’en lasse en moins de temps qu’il n’en faut 
pour le dire. 

Jm DESTROY 
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S i la Megadrive vient de recueillir sa 
première simulation de Tennis, la 
Super Famicom, elle, accueille une si¬ 
mulation de Bowling. Sur ce coup-là, par 
contre, la comparaison sera dure et difficile, 
puisque la seule et unique simulation de ce 
sport pour buveurs de bière est disponible 
sur Neo Geo. Vous imaginez bien que dans 
de pareilles conditions, il sera difficile de 
trouver des arguments en faveur de la 
Super Famicom. Toutefois, ne soyons pas 
méchant dès le départ, car après tout 
Super Bowling n’est 
pas aussi grave que 
cela, c’est une simu¬ 
lation de Bowling et 
une bonne. 

Avant le jeu propre¬ 
ment dit, vous avez la 
possibilité de jouer 
avec un homme ou une 
femme, de choisir le 
poids des boules - plus 
elles sont lourdes, 
moins vous pourrez mettre de l’effet -, de 
déterminer le nombre de joueurs sur la 
même piste, de un à quatre. Après ceci, 


vous pourrez encore détermi¬ 
ner le type de jeu. Si votre 
choix se porte sur le mode 
Turkey, la partie sera tradi¬ 
tionnelle, les quilles dans 
l’ordre classique et le sys¬ 
tème de points normal. Si 
vous choisissez le mode Golf, 
alors le casse-tête devient 
important, car la console déterminera 
la position des quilles. Si quel¬ 
quefois, la configuration est facile et le 
strike évident, d’autres fois par contre, vous 


aurez beau essayer tous les angles, toutes 
les puissances et tous les effets possibles 
vous n’arriverez à rien. 

D’une réalisation relativement bonne, on est 
quand même assez loin des explosions de 
joie que nous procurait le Bowling de la 
Megadrive, Super Bowling présente des ani¬ 
mations très colorées et qui donnent la 
pêche, d’autant que les musiques sont 
elles aussi tout à fait correctes. 
Malheureusement, et même si sa réalisation 
avait été la meilleure du monde, Super 
Bowling reste un jeu de bowling 
et sa durée de vie n’est donc 
pas extraordinairement gi-y SUPER 
gantesque, genre pas/ 
beaucoup, quoi. 

J m DESTROY \ 
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28 / 09 / 58 : Les Français approuvent par référendum la Ve République présentée par De Gaulle. 
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D éjà élue meilleure simu¬ 
lation de golf sur 
Megadrive par moi-même 
(ce n’est pas une référence, 
mais c’est déjà ça!), PGA Tour 
Golf est maintenant également 
disponible sur Super Faims. 
Parfaitement réalisé sur la 
console seize bits de Sega, 
on s’attendait sur Super Faims 
d'oeuvre qui aurait fait pâlir de 
! honte Michel Ange et Leonard de Vinci (je “cause" de ces deux ar- 
I listes, car TMNT IV est également testé dans ce numéro, et lui, il ar¬ 
rive un max). Que nenni, ce n’est absolument pas, carrément pas 
du tout le cas. Si cette version conserve une très grande richesse 
j au niveau des options jeu, on peut pratiquement tout faire, sa réali¬ 
sation est loin d'attirer les regards et les bienveillances de ses futurs 
acquéreurs. Si l’on parle de simulation de golf sur Super Faims, on 
attend évidemment une profusion d’effets spéciaux, avec la balle qui 
zoome" sur le trou lorsqu'elle est en l’air, avec des rotations dans 
tous les sens pour avoir une vue de tous les angles, etc... Si ces ef¬ 
fets sont effectivement présents dans ce titre d'Imagineer pro¬ 
grammé par Electronic Arts,ils sont, bien tristement d’ailleurs, assez 
catastrophiques. En effet, tout est horriblement lent et horriblement 
moche. Tenez par exemple, les graphismes des trous et du parcours 
'en général, sont tellement moches que l'on n’a vraiment pas l’im¬ 
pression d'être en face d'une machine du calibre de la Super Faims, 
es dégradés de couleurs sont pratiquement inexistants et les dé¬ 
cors de fond d'une horreur à faire sauter de douleur n'importe quel 
dessinateur amateur. Du coté de la simulation elle-même, on retrouve 



par contre tous les atouts du jeu de golf, qui connaît au Japon un 
S boum sans précédent. Au moment de la frappe après avoir sélec- 
lionné son club, vous devrez faire très attention à la direction et à la 
force du vent qui gênera énormément la trajectoire de la 
balle. Sur le green, la 
est de mise, une vision 
en hauteur du terrain 
vous permettra de sen- 
tir et de percevoir toutes 
ses difficultés, les 
pentes et les aspérités. 

Assez proche de la réa- 
té, PGA Tour Golf est 
cependant bien trop 
moche pour satisfaire les 
caprices des plus exi¬ 
geants d'entre vous. Et 
ils auront raison! 

J'm DESTROY 
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GAMES 

7,Venelle B.Franklin 91000 EVRY 

» Cours B. Pascal, face a l'hotel Arcade 

Ouvert tous les jours de 10h30à 19h30 
Fermé le dimanche et le lundi matin 


£ 


Pour commander par téléphoné avec votre carte banquaire 
vous renseigner sur les frais de port,les disponibilités : 


Envois Colissimo express : 24/48 Heures 


‘B’ 


i*tye% de feux! 

Toutes consoles, de 60 à ÎOO F 


Super N.E.S AMERICAINE 

1690 f 


Plein écran , Plus rapide !! 
2 manettes + MARIO 4 


Tous les softs imports 
les accessoires, 

Aux meilleurs 
PRIX! 



STREERT FIGHTER II 690f 
ZELDA III usa 495f 

TEEN . TURTLES IV 495f 
AMAZING TENNIS 495f 
BARTS Nightmare 495f 


Jeux SFC,Super NES : de 450 à 590 f. 


ADAPT.Üniversel Fr./üsa/Jap. : 190 f. 


MEGADRIVE + DONALD DUCK : 1190 f. 


Terminator,Thunder force IV,Simpsons II,S .Monaco GP II 
Chuck Rock, Tazmania, Magical guy, Cadash, etc ... 
Toutes les NEWS, Des PROMOS, Des OCCASIONS.... 


GAME GEAR + SONIC +Casque : 1190 f. 


JEUX NEO-GEO : NOUVEAUX PRIX !!! 


La "Rolls" : NEO-GEO + 1 JEU : 2 490 f. 


AMIGA 

A600 : 2 990 f 

Kit ROMS 1.3/2.0:650 F 
Lecteur externe 880 : 590 F 
Lect.+ hard copieur : 720 F 
Sampler T. Sound : 490 F 
Disquettes par 100 : 390 F 
Disquettes par 50 : 210 F 
EXT. 1 Mo A600 :650 F 
Power MOUSE : 199 F 
Lect.internes, scanners, etc... 
ET TOUS LES SOFTS ! 




Compatibles PC ! 

SOUND BLASTER : 990 f 
S. BLASTER PRO : 1590 f 
Lecteur CD-ROM : 2490 f 
S.BPRO + CD + jeu :4190f 
Ext. Simm 1 Mo : 320 f 
Disks 3.5 H.D par 100: 590 f 

Tous les SOFTS ! 

Tous les ACCESSOIRES 

De la souris à la carte mère... 


Vf 


ATARI ST/E 

Softs et Accessoires 
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PRINCE 


OF 


PERSIi 


a h l'amour! L'amour nous fait 
faire des choses complète¬ 
ment folles! Regardez par 
exemple la majorité des jeux 
vidéos: il s’agit le plus sou¬ 
vent de chercher partout sa dulcinée qui a 
été kidnappée par un pas beau avec un gros 
pif! Et comme, en général, ce grossier per¬ 
sonnage est hyper protégé, la chose n’est pas 
des plus simples. Dans l'espace, dans les ca¬ 
tacombes, dans le passé, l’avenir, à n'importe 
quelle époque, le héros doit se démerder pour 
retrouver la femme de sa vie et surtout res¬ 
ter en vie! Et tout ça en vertu de quel prin¬ 
cipe? L'amour bien sûr! Prince of Persia ne 
fait pas l’exception puisqu’il vous met en 
scène dans un royaume de Perse à une 
époque lointaine, en quête d’une femme qui 
vous fait un effet terrible! Bon, il ne s’agit pas 
vraiment de n'importe qui, puisque cette 
femme est la princesse du royaume! Comme 
vous n'êtes qu'un soldat de la garde royale, 
vous ne pouvez pour l’instant que rêver d’une 
rencontre illusoire. Mais cela va changer 
grâce (disons à cause) à un certain grand vizir 
cupide et fourbe. Le roi du royaume de Perse 
ayant décidé de partir en guerre dans de loin¬ 
taines campagnes, le royaume est laissé à 
la charge du grand vizir qui a la lourde tâche 
de régner sur les terres en attendant le re¬ 
tour du Roi, si tant est qu'il revienne un jour! 
Le côté simple de l’histoire est que le grand 
vizir est follement amoureux de la princesse, 
ah l'amour! En fait, on ne sait pas vraiment 
s'il est davantage amoureux de la princesse 
que du pouvoir que pourrait lui rapporter cette 
union, on doute! Toujours est-il que prenant 
son courage à deux mains, il va conter fleu¬ 
rette à la jolie princesse. Ça ne rate pas, le 
vizir étant gros et moche, la jeune fille le ren¬ 
voie vite fait ailleurs voir si elle y est! Fou de 
rage, l’homme blessé dans son coeur, fait en¬ 
lever la princesse et la jette dans son palais. 
Retenue prisonnière, elle est obligée de subir 
à nouveau les avances, toujours plus pres¬ 
santes, du vizir. Se ramassant toujours plus 
de vestes, ce dernier lance un ultimatum: la 


princesse a une heure pour décider si, oui 
ou non, elle veut bien l’épouser. Si la réponse 
est toujours négative, il la menace de lui cou¬ 
per la tête, ce qui n’avancera pas plus les 
choses mais qui a le mérite au moins de faire 
réfléchir la princesse! Pendant ce temps 
(c’est Dallas!), vous apprenez que votre prin¬ 
cesse est retenue prisonnière au palais du 
grand vizir. Il faut intervenir! Vous foncez vers 
le palais, la tête 
pleine de plans et les 
mains pleines 
d’épées! Malheu¬ 
reusement, les gar¬ 
des espions du vizir 
vous attrapent et 
vous jettent au plus 
profond du donjon 
se trouvant sous le 
palais du traître. 

Désarmé, fatigué, 
vous avez une heure exactement pour trou¬ 
ver la sortie du donjon, foncer au palais, li¬ 
bérer la princesse et buter le grand vizir! 
Facile? Bof, pas trop!, car une douzaine de 
niveaux vous sépare de la princesse. Présenté 
en vue de profil, ce jeu mêle action et aven¬ 
ture. La progression est toujours basée sur 
le même principe, quels que soient les ni¬ 
veaux: il faut sauter au-dessus des précipices 


et pièges munis de pics, fouler les dalles mo¬ 
biles ouvrant les passages, ne pas se perdre 
dans les dédales de couloirs, combattre 
contre les soldats du vizir, etc... Par exemple, 
au début, vous devez absolument retrouver 
votre épée pour pouvoir passer ce niveau en 
combattant un garde invulnérable sans épée. 
Vous trouverez des fioles régénérescenteset 
autres items magiques. Ce jeu déjà réussi sur 
tous les autres for¬ 
mats aussi bien 
consoles que mi¬ 
cros, est une réus¬ 
site sur Master 
System. L’animation 
du personnage re¬ 
prend celles des 
autres versions: ses 
mouvements sont 
d’un réalisme 
époustouflant, on 
s'y croirait. Lorsqu'il faut freiner de justesse 
devant un précipice, je vous garantis que 
l’effet est terrible! Le scrolling est aussi sympa 
que l’animation du personnage, c’est vous 
dire! La maniabilité demande un petit temps 
d’adaptation lors des passages difficiles 
mais c’est le jeu qui demande cette dexté¬ 
rité et cette adresse qui ont fait son succès. 
Un achat que je ne peux que vous conseiller 
tant la durée de vie, le plaisir ludique et la ma¬ 
niabilité sont bons. Super! 

Olivier 
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16 / 09 / 90 : Exilé en Argentine, le maire de Nice Jacques Médecin annonce sa démission. 
On le regrette à mort. 
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EDITEUR : KONAMI / FAMICOA 

GRAPHISME : 18 1 

SON : 19 \ 

ANIMATION : 18 V 

MANIABILITE : 18 

VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 


K onami, synonyme 

de qualité. Ouh que oui, 
c'est vraiment un sy¬ 
nonyme de qualité 
sur Super Faims. Après des 
débuts, il est vrai un petit peu tu- 
multueux, avec la sortie de 
Gradius III sur Super Faims, la so¬ 
ciété japonaise de Kobe s'est ma¬ 
gnifiquement rattrapée avec des titres aussi 
connus, célèbres et réputés que le sont 
maintenant Goémon Fight (Mystical Ninja 
en version américaine) et Contra Spirit 
(Contra III en version américaine). 

Si vous êtes depuis bngtemps un 
passionné de jeux japonais, vous 
devez sans aucun doute avoir déjà 
vu Parodius sur X68000 (l'ordinateur 
de jeu par excellence au Japon) ou 
sur PC Engine (dont la conversion 
était déjà proche de la perfection). 

C'est désormais sur Super Faims, 
que vous allez pouvoir revivre les ex¬ 
traordinaires exploits de l'un des 
quatre vaisseaux qui vous seront pro¬ 
posés en guise d'entrée en matière. 
Pengarou, le héros de Penguin aventure 
sera le premier. Si vous n'aimez pas celui- 
ci, ce n’est pas un problème, vous pourrez 
alors parfaitement choisir entre l'un des trois 
autres vaisseaux disponibles, celui de Twin 
Bee, de Nemesis, ou bien choisir une pieuvre. 
Dans son concept, il est bien évident que l'on 
ne peut pas vraiment dire que Parodius soit 
génial et qu'il dépasse toutes les bornes de 
l'imagination débordante des plus cinglés des 
programmeurs japonais, puisqu'il s'agit tout 
bonnement d'un vulgaire jeu de tir à scrolling 


horizontal. Donc, il n’y a vraiment pas de quoi 
soulever des montagnes dans ce domaine. 
Pourtant, Parodius est génial. Il est génial 
d'une part parce qu'il est beau, que les scrol- 
lings sont spectaculaires, que l'action ne ra¬ 
lentit pas d'un yota même brsqu’il y a deux 
millbns de milliards de sprites (etencore c'est 
vraiment un minimum!) à l'écran, et aussi 
parce que les graphismes ne sont pas sim¬ 
plement des amas de pixels tes uns sur les 
autres. Les ennemis que vous affronterez ici 
sont tous hyper variés, on passe allè¬ 
grement de poissons-chats, à 
des perroquets énormes et les 
couleurs débordent de partout. 

C’est beau, c’est brillant et c'est 
fort, très fort. Pour corser un petit 
peu le tout et surtout pour agré¬ 
menter encore un peu plus l'action 


de ce Shoot’Em Up, vous aurez la pos¬ 
sibilité, en fonction des options que 
vous pourrez récupérer, d'augmen¬ 
ter la puissance de vos armes et les 
effets de celles-ci. Certains effets 
sont radicaux et niqueront absolu¬ 
ment tout ce qui pourrait encore | 
bouger à l'écran. Très proche dans 
sa conception aux autres titres de l 
Konami, Parodius dépasse pourtant 
de très loin toutes tes autres produc- 
tions. Incomparable au niveau de l’ani¬ 
mation, sur Super Faims on notera éga¬ 
lement une qualité sonore des explosions, 
et surtout des musiques proches de la per¬ 
fection; bien que celle-ci ne soit pas de ce 
monde, comme dirait l'autre, on ne peut 
s'empêcher lorsqu'on joue à Parodius dépen¬ 
ser à cette qualité. Pétant de couleurs cha¬ 
toyantes, arrogant d'explosion et de sprites 
canoniques qui fusent dans tous tes sens, 
Parodius est 1e Shoot'Em Up que l’on atten¬ 
dait sur super Faims. Après presque deux ans 
d'existence, il était temps! Deux mots encore, 
deux petits mots: Merci Konami. C'était pas 
bng et cela faisait bien deux mots. Bonsoir 
et à la prochaine! 

J m DESTROY 
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y est, c’est le jour j, le jour 
votre vie. Ce moment 
'est celui de votre ma- 
. Dans les bras de 
votre fiancée, Wonderboy 
(vous) êtes aux anges. Plus rien 
ne vous tracasse, plus rien ne 
peut vous toucher, vous êtes 
amoureux et pour l'instant, 
seul l’amour que vous avez 
pour votre femme vous in¬ 
téresse. Pourtant très vite 
tout bascule, en un rien de 
temps, en un quart de se¬ 
conde votre vie chavire vers le 
néant. En effet, un brigand, 
que dis-je, un salopard, 
un enfoiré de luxe, un 
parfait enfoiré, s'est emparé de femme alors 
que le curé local, s’apprêtait à lui poser la 
question fatidique. Pour vous, c'est le point 
de départ d'une terrible aventure qui vous 
conduira vers les bas fonds des paysages 
les plus pittoresques de Wonderland, mais 
également les plus dangereux. Au départ du 
périple que vous avez entrepris de dé- 


pour retrouver l’amour de votre vie, 
vous avez plutôt l'air assez heureux 
et le paysage que vous traverserez 
traduira bien cet état d'esprit. Dans 
la forêt, vous commencez à aper¬ 
cevoir des fruits. Une petite pres¬ 
sion sur le bouton de saut et hop, 
vous voilà catapulté vers le haut 
prêt à prendre tous les bonus 
qui s’y trouvent. Si les fruits 
que vous rencontrez sont 
indispensables pour aug¬ 
menter sensiblement votre 
capital point, il le sont encore 
plus pour votre énergie. En effet, 
ces fruits ont la propriété de 
vous requinquer un petit poil et 
surtout de remettre à flot la jauge 
qui permet de connaître votre état de santé. 
Si vous connaissez Adventure Island tout 
court, laissez tomber vos a priori, il n’ont rien 
à voir dans Adventure Island II, les deux titres 
étant complètement différents. Si le premier 
était basé autour d’un jeu d’action/aventure, 
celui-ci ne com- 


EDITEUR : 
HUDSON SOFT 
GRAPHISME : 17 
MANIABILITE : 16 
SON : 16 
ANIMATION : 16 


'PC ENGINE 

78% 


porte que de l’action pure et dure à la ma¬ 
nière du plus parfait jeu de plates-formes que 
l’on trouve dans les salles de jeu. 
Ressemblant comme deux gouttes d’eau à 
l’Adventure Island que l’on connaît sur Super 
Famicom, cette version n'a d’ailleurs pas 
grand- chose à lui envier. Au niveau des op¬ 
tions, on retrouve toutes celles qui nous 
avait bottées à l’origine. Pour accélérer et 
ainsi éviter certains obstacles, Wonderboy 
pourra emprunter un skate-board. Pour 
contrecarrer les asticots qui viendront sur son 
chemin, au départ, il sera en possession 
d’une hache, puis d’un boomerang qui s’avé¬ 
rera bien plus utile et bien plus pratique à 
utiliser. Tout comme la version Super 
Famicom Adventure, Island II sur PC Engine 
est un très bon jeu de plates-formes. A 
l’écran, tout est presque parfait, les sprites 
sont rigolos et colorés, les graphismes, bien 
qu’un peu enfantins se laissent regarder. En 
fait, ce qui ressort de Adventure Island, 
c’est la bonne humeur et la diversité des pay¬ 
sages traversés. Toujours agréable, la réa¬ 
lisation de Hudson est excellente. Bien que 
l’on puisse trouver que le jeu est un petit peu 
facile, on ne peut s’empêcher d’enchaîner 
les parties à la suite. Quoiqu'il en soit, avec 
Adventure Island, vous pouvez dormir sur vos 
deux oreilles, voilà un jeu cool, sympa et 
agréable. J'm DESTROY 


23 / 09 / 43 : Naissance de Julio Iglesias. 
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K<> ; (fl y avait déjà bien des années 
k que le fief du Duc Hector Barrick 
jf s'enlisait dans une guerre meur- 
IQU { trière contre les armées gobe- 
vSéS&SÜ lines. Le jour arriva où les gobe- 
lins lancèrent l'ultime attaque. L'armée du Duc 
ne parvint pas à contenir tant de haine et de 
violence et dut, à grande honte, se réfugier 
dans le château des Barrick. Là, ils pensaient 
pouvoir soutenir un siège pendant de longs 
mois. Ni vivres, ni eau, rien ne leur manque¬ 
rait, et les gobelins s'épuiseraient sous les 
remparts de cette forteresse inexpugnable. 
Mais tout cela est sans compter l'inattendu! 
Alors que les gobelins installaient balistes et 
mangoneaux, le ciel s’ouvrit, engloutissant 
l'armée adverse d'un seul souffle. Dans la se¬ 
conde qui suivit ce miracle, le château du Duc 
et tous ses hommes, furent avalés aussi par 
le gouffre béant. Tout le monde sombra dans 


un sommeil, sans rêve, ni cauchemar. A leur 
réveil, les hommes (et les femmes) se re¬ 
trouvèrent au milieu d’un cirque de falaises, 
le tout éclairé par un soleil d’une vigueur peu 
commune. Le duc ordonna alors à quatre de 
ses hommes de partir en mission d'éclaireur. 
Vous voilà de la partie! 

Première étape de ce jeu : la composition de 
vos personnages. Tout est fonction de l'uni¬ 
vers D&D (pas AD&D hélas!). Vous aurez 
donc la possibilité de choisir entre le nain (ou 
naine), l'elfe, le mago, le halfling, le clerc et 
le guerrier. Tirez au sort leurs caractéris¬ 
tiques et c'est parti! N'oubliez pas que le bi- 
classage est impossible, c’est D&D! Le 
nombre de personnages possible est donc 
particulièrement restreint, contrairement à 
un Eye of the Beholder sur PC (et bientôt sur 
Mega CD) par exemple. Ensuite, le jeu se di¬ 
vise en deux phases. Tout d'abord, une 
phase d'enquête très générale, se présen¬ 
tant sous la forme d'un Phantasy Star III. Vous, 


personnage évoluant dans un univers en 
3D, au milieu de villages ou à l’intérieur du 
château. Dans cette partie du jeu, les com¬ 
bats sont assez similaires à Buck Rogers (on 
s'éloigne sur ce point de PSIII). C’est-à-dire, 
lors des combats en extérieur, vous dépla¬ 
cez vos hommes autour des ennemis, vous 
choisissez leur façon d'attaquer ou vous leur 
faites effectuer une retraite. La vue est alors 
la même que pour les déplacements. La se¬ 
conde partie du jeu est, en fait, l'exploration 
proprement dite. Là, on se 
rapproche deShinning in 
the Darkness, puisque 
tout est en 3D, et que 
vous évoluez dans d'obs¬ 
curs couloirs. 

Contrairement à Shinning 
in the Darkness, vous 
n'êtes pas surpris par les 
monstres, mais vous les 
voyez évoluer devant 
vous, ce qui vous permet 
de pouvoir fuir facilement. 
Au fur et à mesüre de 
votre avancée, la carte se 
réalisera, mais sitôt sorti 
du niveau en cours, tout 
sera à refaire. Pour ce qui 
est des rencontres, c'est 
tout le bestiaire D&D : 
wraith, troll, wight, spectre, squelette, ghoul, 
giant... De plus, les règles sont reprises avec 
exactitude. Par exemple, les wraiths ou les 
spectres se feront une joie de vous pomper 
vos niveaux! On regrettera par contre que les 
personnages soient très vite limités en niveau. 
Autour du jeu, existe une tonne d’options al¬ 
lant des barres de points de vie, à l'invinci¬ 
bilité pure et simple (pratique pour avancer! 
ou "boostage" de vos persos (c'est-à-dire leur 


montée en niveaux, automatique). Conclusion, 
Warriors of te Eternal Sun est un jeu complel 
cumulant plusieurs mérites : scénario (je 
vous le dis d’ores et déjà, il paraîtrait que cel 
endroit soit un zoo! ), complexité et variété. La 
réalisation, sans être particulièrement su¬ 
perbe, est d'un bon niveau. Côté son, on a 
vite fait de couper les musiques qui tapent 
très vite sur les nerfs. L'animation dans les 
coubirs 3D est saccadée au possible, mais 


rend ainsi parfaitement compte des mouve¬ 
ments, ce n'est donc pas gênant. En clair 
WOTES est un jeu qui devrait tenir en haleine 
tes passionnés du jeu d’aventure, ou ceux du 
jeu de rôle, du vrai, qui pratiquent encore le 
vénérable D&D. 

T.S.R. 


/MEGADRI 

EDITEUR : SEGA / 
GRAPHISME : 14 \ 

MANIABILITE : 15 V 
SON : 12 'V 

ANIMATION : 14 
MEGADRIVE FRANÇAISE 


Warriors of the Eternal Sun 
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carrément peur, et du 
courage, il vous en fau¬ 
dra pour passer les 
animaux plus 

qu'étranges qui se pré¬ 
senteront sous vos yeux. 
Au cours du périple qui 
vous attend, vous traver¬ 
serez des régions peu¬ 
plées de véritables dan¬ 
gers sur pattes, des 
ptérodactyles hélico¬ 
ptères pourront vous tom¬ 
ber dessus, des crocodiles 
affamés vous courseront, 
etc... Si Chuck est moche, 
il n’est par contre pas trop 
bête et très vite, il com¬ 
prendra qu'en utilisant les 
animaux de la brousse (si 
l'on peut appeler ça 
une brousse) il facili¬ 
tera sa marche. Ainsi, 
les ptérodactyles héli¬ 
coptères pourront vous 
servir de moyen de lo¬ 
comotion très efficace 
pour survoler certains 
pièges mortels, les cro¬ 
codiles, eux, pourront 
vous aider à sauter sur 
des plates-formes si¬ 
tuées plus en amont. Bref, avec un peu de 
réflexion, Chuck arrivera à surmonter tous les 
dangers qui se présenteront. L'univers dans 
lequel évoluera notre homme préhistorique 
est complètement barge et c'est sans doute 
en cela que Chuck Rock est drôle. Non 
content d'être comique, ce jeu de Virgin est 
également très intéressant car il demande 
au joueur de posséder peu d'astuce et pas 
seulement des réflexes d’acier. Bèn sûr, sur 
votre route, vous trouverez des asticots mal¬ 
faisants ou des plantes vénéneuses, mais 
vous vous apercevrez bien vite qu'en utili¬ 
sant les objets et notamment les pierres qui 
se trouveront sur votre parcours, vous les 
abattrez sans trop de difficulté. D'une réali¬ 
sations superbe, ce jeu au scrolling multi-di- 
rectionnel sur plusieurs plans est génial, 
même si, parfois, on peut être exaspéré par 
un maniement au pixel près de Chuck. Un 
titre que je vous recommande vraiment. 

J’m DESTROY 


O n connaissait 

des jeux débiles 
(dans le bon 
sens du terme), 
mais avec 
Chuck Rock 
on est vraiment très 
gâtés (toujours dans te 
bon sens du terme). 

Allez, je vous place dans 
le contexte. Vous êtes 
Chuck, un homme de la pré¬ 
histoire qui n'a malheureuse¬ 
ment pas été gâté par la na¬ 
ture. Vous êtes moche, laid, 
horrible, affreux et bien sûr 
toutes tes néanderthaliennes du 
coin ne veulent pas vous voir, 
vous être trop moche. Pourtant, 
votre coeur qui n’est pas de pierre 
bien que nous en soyons dans l'âge, 
a trouvé chaussure à son pied. Cette 
chaussure se nomme Ophélia et, assez in- 
compréhensiblement, cette femme est fol¬ 
lement amoureuse de vous. Remarquez, 
cela tombe plutôt bien, car vous aussi, êtes 
assez en verve avec cette personne. De 
plus, Ophélia est belle, et comme vous 
êtes moche comme un poux, vous êtes 
plutôt sacrément fier de ce qui vous 
arrive. Ainsi, dans 1e village néander- 
thalien, vous pavoisez fièrement au bras 
de votre compagne, comme un dindon qui 
fait 1e beau. Cette situation attise la jalou¬ 
sie de l'un de vos voisins, qui, amoureux 
également de la belle Ophélia, décide de se 
l'approprier. C’est pas bien ça, on le sait, mais 
l'amour a ses raisons que la raison ignore. 
Complètement désemparé par cet enlève¬ 
ment soudain, Chuck, pendant de longues 
semaines, évacue son chagrin par de longs 
sanglots. Un jour pourtant, ayant sans doute 
marre d'être tout seul à pleurer, vous déci¬ 
dez de partir sur tes traces de Gary Glitter 
(votre voisin, source de votre problème sen¬ 
timental) à la recherche de votre chaus¬ 
sure, euh pardon, de votre bien-aimée. 
N'étant pas un héros de nature, tout ce que 
vous rencontrez sur votre route vous fait 
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C'est un tricheur! Il utilise des 
raccourcis que lui seul connait. 


r Jez I asphalte des autoroutes Américai¬ 
nes dans le monde infernal des courses 
des, à bord de votre Lamborghini Diablo, 
lez votre maîtrise du volant à travers 60 
/ses différentes. 

ï/ez-vous un chemin dans un flot d’ennemis 
races que vous apprendrez à connaître et à 
douter. Eliminez-les en les propulsant hors de 
3 route, Pariez sur vos performances, gagnez 
îjffisament d'argent ' pour accéder aux 
courses les plus difficiles, et transformer votre 
dure en engin hyper-sophistiqué, 


“La meilleure course de voiture du genre avec 
une grande maniabilité et un plaisir de jeu con¬ 
stant”.... 1 ' Les amateurs de ce genre de jeux ne 
peuvent pas passer à coté de Crazy Cars III” 


"Superbe et bien réalisé... Avec un intérêt et une 
jouabilité très élevé.. Crazy Cars III s'avère être 
le plus rapide et le mieux animé des jeux de ce 
type, rendant la course ultra prenante.” ^ 

(Nouvelle notation) 

"...Crazy Cars III est une réussite totale ...” 

“Crazy Cars III a pris une exellente option pour le 
titre de meilleure course de voiture.” 


Attention: Sal a beaucoup 
d'amis dans la police! 


* Des éléments hostiles: pluie, neige, 
verglas, nuit sombre... 

★ Une police aggressive et des con¬ 
currents redoutables qui vous mène¬ 
ront la vie dure. 

★ De nombreuses options: un super- 
turbo, undétecteur de radars, une 
vision nocturne et plein d'autre 
gadgets performants. 

★ Quatre divisions de concurrents, 
et un système de pari très rentable. 


Préferez-vous 3 points de 
moins ou ne nuit à l'ombre? 
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Le mélange des deux est à la hauteur de nos espérances. 


Suite très attendue des fans de Tolkien et de Interplay. 


Grande 
trouvaille en 
revanche, il 
est possible, 
au sein d'un 
menu, de 
passer d'un 
personnage à 
l'autre en 
cliquant sur le 
nom situé en 
haut de la 
fenêtre. C'est 
très pratique 
lorsqu'on doit 
donner un 
objet à un 
autre membre 
du groupe. 


La présentation générale diffère peu du volume 1 

A peine si l'on sent que le jeu 
est un tout petit peu plus rapide 
dans les déplacements des personnages. 

A peine. 


P our ceux qui auraient 
manqué le début, rappe¬ 
lons que The Two Towers 
est l'adaptation en jeu de 
rôle du second volet de 
Lord of the Rings, livre culte de I.R.R. 
Tolkien. Une fois de plus, j'insisterai 
lourdement sur le fait qu'il n’est pas 
nécessaire de lire cette oeuvre pour 
terminer le jeu mais qu’il est en re¬ 
vanche indispensable de la lire pour 
le plaisir et si vos profs vous propo¬ 
sent parfois des bouquins moisis, 
n'en concluez pas que le fait de lire 
est toujours chiant. 

Bon, je pourrais passer des 
heures à essayer de vous convaincre 
de cela mais qu'importe, on retien¬ 
dra pour le moment que Le seigneur 
des Anneaux est un bouquin fasci¬ 
nant à lire de toute urgence. 

Lorsque le jeu commence, diffé¬ 
rentes péripéties ont déjà eu lieu: 
après l’attaque des ores et la mort de 
Boromir, tué par ceux-ci alors qu’il 
tentait de dérober l'anneau, Frodo, 
bientôt rejoint par Sam, a décidé de 
partir seul vers son destin et la mon¬ 
tagne du même nom mais la com¬ 
munauté de l’anneau s’est dissoute. 

Pendant ce temps, Merry et Pipin, 
enlevés par les ores de Saroumane, 
opposés par maîtres interposées à 
ceux commandés par Sauron, ont 
réussi à s'échapper avant d'être ame¬ 
nés en Isengard et s'apprêtent à pé¬ 
nétrer dans la forêt de Fangorn. 

Le troisième groupe, enfin, com¬ 
posé de Aragorn, Legolas et Gimli, est 
sur les traces du groupe précédent et 


erre près de Rohan. Comme dans le 
livre, ce second épisode passe d'un 
groupe à l'autre et ce qui est perdu 
en facilité se gagne en profondeur de 
jeu, l'adaptation étant parfaite. 

Comme dans le premier épisode, 
mais multiplié par 3, chaque équipe 
va pouvoir se renforcer au fil des 
rencontres : 

Frodo et Sam vont, pour un 
temps, cheminer avec Golum (le pre¬ 
mier propriétaire de l'anneau, et qui 
entend bien le récupérer), Aragorn et 
compagnie vont avoir le plaisir de re¬ 
trouver Gandalf, désormais chef de 
son ordre depuis la traîtrise de 
Saroumane tandis que Merry et Pipin 
rencontreront Fangorn, le maître de 
la forêt, encore connu sous le nom 
de Silvebarbe. 

Houm! pas de précipitation, vous 
découvrirez vous-même d'autres per¬ 
sonnages. 

Alors que le volume 1 ne faisait 
presque pas intervenir la magie, Les 
Deux Tours, du fait de l’opposition 
Gandalf/Saroumane, tourne très vite 


au feu d'artifice, bien que le livre 
soit plus discret à ce sujet. 

Au menu, huit sorts et six mots 
de pouvoir. En terme de jeu, rien de 
bien nouveau: on se déplace sur un 
immense territoire qui scrolle et les 
combats sont toujours gérés par l'or¬ 
dinateur, d’après les points de vie des 
adversaires mis en présence, le 
joueur n'ayant que le choix des dé¬ 
placements, de la cible et de l'arme. 

















En début de partie, 
une présentation résume 
les faits. Bien que la 
documentation ne soit pas 
très claire à ce sujet, 
i est possible d'importer 
une sauvegarde 


En fait, seules 
les caractéristiques 
sont sauvées, puisqu'afin 
de respecter ce qui 
se passe dans le livre, 
les personnages 
ou objets folkloriques 
que vous trimballiez 
sont éliminés tandis 
que certains objets 
indispensables 
sont rajoutés. 



Nouveauté cependant, il est pos¬ 
sible de fuir ou de se cacher, comme 
dans Bard's Taies. 

En revanche, la nouveauté 
concerne la gestion des personnages 
et objets, puisqu'il est désormais 
possible de passer d'un membre à un 
autre sans repasser par le menu gé¬ 
néral. Enfin, citons un Automapping 
très pratique mais ne marchant qu’en 
extérieur. 












à l'autre. Dans ce cas, un écran semblable à celuki s'affiche. 
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Joie immense, 8 
le jeu dispose d'une 
option Automapping, 
c'est-à-dire d'un 
générateur de cartes. 
Peine immense, 
cette option ne jj 
fonctionne qu'en 


Comme dons le volume 1, le jeu donne parfois 6eu ô un 
tableau vous enjoignant de consulter un chapitre numéroté 
du mode d'emploi. C'estune protection irrtettgente et comme 
lesdits chapitres sont en français, tout le monde est content. 


Comme dans le volume 1, vous devrez, en plus de la quête 
"officiel", vous livrer à de mini quêtes consistant à retrouver 
un objet demandé par un personnage de rencontre ou délivrer telle 
ou telle personne. 


Très proche du livre, le découpage de l'histoire 
vous obligera à prendre des notes fréquentes, se rappeler d'une quête du groupe de Frodo, 
par exemple, n'étant pas évident lorsqu'on a passé 
des heures à s'occuper d'un autre groupe. 
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testé sur Pfë pur Moulinex 


Le graphisme, comme dans le volume 1, est mi¬ 
gnon sans excès. L’animation, qui semble plus rapide, 
reste cependant lente pour les possesseurs de 286. 
Côté son, c’est beaucoup mieux. Les musiques, par¬ 
fois superbes, disposent de plus de voies, et des di- 
gits plus nombreuses et de meilleure qualité qu’avant, 
renforcent la section bruitage. Les commandes, qui se 
font à la souris et au clavier, sont simples en raison de 
la gestion des deux boutons. Bonne nouvelle enfin, il 
semblerait, après quelques heures de jeu, que le lo¬ 
giciel n’ait pas buggé ou tout du moins, qu’il ne plante 
pas de façon intempestive. Cela me fait penser jus¬ 
tement que le manuel, en français, est lui aussi, très 
bien réalisé et qu’apparemment il n’y manque pas de 


chapitre (je les ai comptés à la main: s’il en manque, 
c’est après le 211 è “). Enfin, terminons-en avec une récri¬ 
mination en forme de boutade: horreur! l’emballage n’est 
pas du même format que celui du volume 1. Vous savez 
comme on est, nous les Tolkienophiles (on est 
Tolkienopathes, justement): on aime bien le côté "oeuvre 
complète" et là, des boîtes de différentes tailles vont faire 
désordre dans la logithèque. 

Mis à part ce détail, voilà un jeu très attendu qui, 
s’il ne bouleverse pas le monde du PC, va boulever¬ 
ser tous les amis de Frodo qui, de par le monde, ne 
peuvent se promener dans la nature sans rêvasser au 
pied des sorbiers et pour qui le moindre des tumuli 
évoque les Galgals. 


GRAPHISME vca 256 15 SON 16 W 

ANIMATION 15 DIFFICULTE 18 „ m . i#r 

TAILLE : 15 Mo. Disponible sur PC. Notite VF : 19. 


11 /09/80: L’UFC appelle à boycotter la viande de veau. PPDA fait la gueule. 
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testé sur PC par Moulinex 
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NOTICE VF 
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TAILLE 


2,5 Mo 


Disponible sur PC. 


21 / 09 / 34 : Naissance du chanteur Léonard Cohen. 
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te Mornigstar, très maniable, bénéficie d'un graphisme 
d'une beauté rare. Décidément, les engins de guerre 
qui ne tuent que des octets sont mes préférés. 


Avec ce second volet 
des opérations 
spéciales, Origin 
enrichit le Dallas 
de l'espace de 
nouveaux appareils 
et personnages. 


1 e jeu commence peu après la 
défaite du traître Jazz. Lors de 
la première mission, qui 
consistait à convoyer le vais¬ 
seau-prison Bastille, iazz par¬ 
vint à s'échapper. Parallèlement à 
cela, un nouveau type d'appareil arrive 
sur la base. Il s’agit du Morningstar, un 
engin puissant mais quelque peu ver¬ 
satile. On voit aussi apparaître les 
missiles nucléaires Mace, très pra¬ 
tiques pour bousiller 4 Gorthaki d'un 
coup mais également fort utiles pour 


le vaisseau 
secret de 
Paladin est 
incootestabl 
ement le 
plus bel 
écran du 
jeu. 


SPECIAL OPERATIONS II 


C'est naturellement très proche de SO1 et de Wing 
Commander 2; cependant, on sent que les graphistes 
s’en sont donnés à cœur joie. Certes, il est regretable 
que quelques scènes clefs soient reprises des fichiers 
de WC2 mais il faut toutefois féliciter les concepteurs 
de certains objets 3D inédits et absolument superbes. 
Autre nouveauté, certains fonds étoilés bénéficient de 
couleurs du plus bel effet. La musique est identique 
— mis à part un morceau — et les bruitages et am¬ 
biances sonores, à peine modifiés (un Wouuuuu en 


plus) sont toujours aussi étranges: impossible de sa¬ 
voir si l’on se trouve en présence de la première 
bande son inspirée par les travaux de Xenakis ou si la 
Soundblaster déconne à plein tube. En revanche, 
quelques voix digitalisées (intro, combats) sont les 
bienvenues. Pour le reste, rien de nouveau, mais quel 
pied quand même, d'autant que le générique de fin 
— et quelle fin ! — annonce “La suite dans Wing 
Commander 111". Lequel promet puisque les Kilrathis 
ont décidé de s’en prendre à la planète Terre ! 


nettoyer un champ de 
mines. Au milieu du jeu, 
qui comporte 20 missions 
réparties en 5 phases, un 
prototype du Morningstar 
est dérobé par l'un de vos 
co-pilotes, un agent des 
Mandarins, Terriens rené¬ 
gats. Vos missions princi¬ 
pales vont donc consister 
à retrouver Jazz et aussi le 
prototype, aidé en cela de 
vieilles connaissances: 
Paladin, Maniac et natu¬ 
rellement la belle Angel. 

Dommage, 

le scénario, un peu moins haletant 
que les précédents, reprend 
quelques poncifs de la série: le 
traître, la bombe qui explose 
sur le pont, etc. 













































^■j vec B17, vous avez la pos- 
/.'/»' sibilité d'entrer dans la lé- 
M H gende, celle des pilotes de 
AA la seconde guerre mondiale 
/TT /• qui ont réalisé des 
prouesses à bord de ces véritables 
forteresses volantes. Cette simulation 
ne se contente pas de vous laisser le 
manche à balai de l'avion, mais c'est 
bien l'équipage tout entier que vous 
allez contrôler, les dix hommes qui 
sont embarqués dans ce bombardier 
B17G. Chaque membre de l'équipage 


Notre excellent confrère 
Derek Delà Fuente 
lève le nez ou ciel 
et découvre un B17 



Microprose nous fait tous décoller, une fois encore, 
nous allons bondir de nuage en nuage. 


à un nom, une personnalité, et tout au 
long de vos missions, si par chance 
vous rentrez vivant, vos hommes pro¬ 
gresseront chacun dans leur domaine. 
Passons justement en revue l’équipage 
avec qui vous allez faire corps. 

Le pilote et le co-pilote doivent se 
partager toutes les commandes de 
pilotage pur, bien sûr, mais aussi de 
décollage et d’atterrissage. Il convient 
de faire travailler les deux et non pas 
de développer uniquement l'un d'entre 
eux au cours des missions, les consé¬ 
quences pourraient être catastro¬ 
phiques si votre meilleur pilote était 
blessé en mission. Le second pilote ne 
s'en sortirait pas. Le navigateur s'oc¬ 
cupe des cartes, c'est lui qui vous in¬ 
diquera la position exacte de l'avion, 
ou la plus exacte possible, à tout mo¬ 
ment de la mission. Le bombardier a, 
bien évidemment, un rôle énorme dans 
le déroulement d'une mission. Il doit 
apprendre à manipuler tous les appa¬ 
reils de bombardement à la perfection. 


L'opérateur radio s'occupe bien sûr 
des transmissions, mais il peut vous 
servir à remplacer un blessé dans une 
autre partie de l'avion. Suivent alors 
les 5 tireurs qui sont positionnés de 
tous les côtés de l’avion: en haut, en 
dessous, sur les côtés et à l’arrière. 

Au début du jeu, vous pouvez per¬ 
sonnaliser votre B17, avant de partir 
en mission. Lui donner un nom, et 
même choisir le dessin qui ornera 
son nez. Vient alors le briefing où 
vous allez apprendre tout de la mis¬ 
sion qui vous attend. Une carte est af¬ 
fichée avec le tracé de votre retour. Les 
points de bombardements sont indi¬ 
qués et vous pouvez même regarder 
deux petits films en noir et blanc mon¬ 
trant précisément vos objectifs. Vous 
avez, en effet, un objectif principal et 
un objectif secondaire, l'idéal étant 
d'effectuer les deux dans le même 
vol. Une fois la mission sélectionnée, 
vous vous retrouvez dans l'avion, avec 
tout l'équipage à son poste. 



You hâve bailed eut over enemy tarritory, but 
managed to contact the Résistance. Their leaders 
lagree to send you home, so that you can carry 
the war to the enemy. Af ter weeks of hiding in 
barns and running from danger you make it back 
to England and the squadron.__ 
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l'avion appropriée grâce 
aux touches de fonction, et 
à prendre les commandes 
du tireur. Les phases de tir 
sont particulièrement 
réussies dans B17, vos mi¬ 
trailleuses crachent les 
■ flammes et les balles s'en¬ 
volent vers vos cibles. 

Quand vous touchez un 
ennemi, son avion commence à piquer 
vers le sol, une grosse fumée noire 
s'échappant de sa carlingue, tandis 
qu'un parachute apparaît dans les airs. 

Quand une alerte est donnée, vous 
n’avez plus une seconde à perdre, vous 
devez passer d'un poste à d'autre à 
toute vitesse, vos ennemis vous tour¬ 
nent autour et attaquent votre forma¬ 
tion. Si l'un de vos hommes est touché, 
vous êtes prévenu par un message 
d'alerte. Vous pouvez alors dépêcher un 
autre membre de l’équipage pour le soi¬ 
gner ou le remplacer, selon la priorité 
des positions dans l’avion. 

Tout une série de vues extérieures 
est disponible dans B17, ainsi qu'une 
vue où vous voyez les bombes tomber 
sur votre cible. En vue extérieure, vous 


B17 affiche bien sûr des images en 
3D faces pleines. Vous pouvez régler le 
niveau de détail des graphismes et le 
baisser si vous ne disposez que d'un 
286 par exemple. Le sol est assez dé¬ 
taillée, et quand vous vous approchez 
de votre cible, vous pouvez admirer les 
différents bâtiments que vous allez 
tenter d'écrabouiller. Vos objectifs 
vont du bombardement d'un dépôt 
d’armes à la destruction d’une usine 
de fabrication de tanks ou d’une base 
de sous-marins. Toutes ces missions 
vous feront traverser l’Europe occupée. 

Le contrôle de votre avion peut se 
faire au joystick ou au clavier, tandis que 
vous utiliserez la souris pourtout ce qui 
est menu. Une fois que vous avez dé¬ 
collé, votre avion suit la route définie 
parvotre mission. Vous pouvez tout lais¬ 
ser en automatique ou prendre les 
commandes cas par cas. D’autres bom¬ 
bardiers vous rejoignent, vous partez en 
formation, accompagné par des P-47. 
Quand un de vos hommes repère 
des avions ennemis, son visage ap¬ 
paraît avec un texte indiquant la po¬ 
sition de la cible. Vous n’avez plus 
qu’à vous rendre dans la partie de 


pouvez tourner autour de l’avion, zoo¬ 
mer arrière, avant, vous pouvez aussi 
passer d’un avion de votre formation à 
l'autre, mais vous ne pouvez contrôler 
un autre avion. 

A la fin d'une mission, des mé¬ 
dailles éventuelles sont remises à vos 
hommes. Les hommes blessés sont 
envoyés à l’hôpital et d’autres viennent 
les remplacer pour que vous puissiez 
repartir pour une autre mission. Et une 
autre...encore... 


testé sur PC parSeb 


Comme toujours avec Microprose, ce simulateur 
est d’une exactitude et d’une précision historique quasi 
maniaques. Le manuel qui accompagne le logiciel est 
très bien fait, et surtout intéressant grâce à ses photos 
d'époque et ses nombreux chapitres historiques et tech¬ 
niques. 

Côté graphismes, on peut séparer BI7 en deux 
parties. Les graphismes 3D qui illustrent ce que vous 
voyez à travers le cockpit ou en vue extérieure, et tous 
les dessins qui accompagnent les briefings ou qui 
montrent l'intérieur de l'avion quand vous contrôlez di¬ 
rectement un membre de l'équipage. Les graphismes 


GRAPHISME 

ANIMATION 


3D sont réussis, s’affichent rapidement, mais sans grande 
nouveauté au niveau du nombre de couleurs ou de la 
finesse des éléments. Par contre, tout graphisme autre 
que 3D est tout simplement superbe et très coloré. 

B17 est un bon soft, mais risque de ne pas conve¬ 
nir aux passionnés purs et durs des simulateurs. On ne 
pilote pas vraiment dans B17, on peut le faire, bien sûr, 
mais même là, les commandes sont très simples. L’ac¬ 
cent est en fait porté surtout ce qui est combat. On re¬ 
grettera aussi une trop grande automatisation. Il est vrai 
qu’il était difficile de faire autrement avec 10 hommes 
à diriger. 


SON 16 

MANIABILITE 17 

Disponible sur PC. 
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Sierra est de retour avec un jeu 


reprenant la formule connue et efficace utilisée 


pour ses derniers titres. 


O n retrouve donc la même 
interface utilisateur simple 
et maniable, les même 
zones d'options, les su¬ 
perbes graphismes et, par 
dessus tout, les excellentes anima¬ 
tions agrémentées de bruitages et de 
musiques. Les seules choses qui chan¬ 
gent dans ce jeu sont donc les lieux 
où se déroulent l’aventure, et le scé¬ 
nario, bien sûr. 

Ayant que le jeu ne débute réel¬ 
lement, vous pouvez admirer une in¬ 
troduction de 5 minutes qui pré¬ 
sente l'aventure. Cette intro vous 
donnera des informations sur Laura, 
ainsi que sur les éléments de départ 
de l'intrigue. 

Vous dirigez Laura Bow, tout fraî¬ 
chement sortie de l'université et tra¬ 
vaillant déjà pour un très grand jour¬ 
nal. Vous avez été envoyé pour 
enquêter sur le vol du poignard 
d'Amon Ra, objet sans prix trouvé 


dans le temple Egyptien d'Amon Ra. 
Le poignard a été dérobé au musée de 
Leyendecker et c'est à vous de réunir 
les indices qui vous permettront d'ar¬ 
river au bout de cette enquête. De 
nombreuses personnes sont sucep- 
tibles d'avoir dérobé l’objet, et plus 
tard, vous découvrirez encore d'autres 
suspects qui ont peut-être tué pour ré¬ 
cupérer le poignard, apparemment 
extrêmement convoité. 

Le jeu est divisé 
en plusieurs actes, les 
séquences se suivent 
alors découpées par 
rapport aux lieux et à 
l'action. Dans l'acte 
1, vous êtes invité à 
un diner organisé par 
le Dr Archibald Car- 
rington III pour la pré¬ 
sentation de l'expo¬ 
sition du musée, le 
directeur espère bien 
que vous écrirez un papier sur son éta¬ 
blissement. Profitez-en pour ques¬ 
tionner le plus de personnes possible, 
afin de récupérer des informations 
qui vous seront précieuses par la suite. 
L'acte 2 vous place dans le musée, face 


à de nombreux suspects. Interrogez- 
les afin d’avoir leur avis sur le coupable 
et sur les motivations de ce vol. Vous 
avez un carnet à votre disposition, 
pour noter vos découvertes, celui-ci est 
divisé en plusieurs parties, pour noter 
les noms des gens que vous rencon¬ 
trez, les lieux que vous explorez, les ob¬ 
jets que vous ramassez ainsi qu'une 
partie pour les informations diverses, 
Dans la première partie, sont inscrits 


tous les noms des gens que vous 
connaissez, ainsi que la liste des sus¬ 
pects. Quand vous interrogez 
quelqu'un à propos d'une autre per¬ 
sonne, votre carnet s'ouvre automati¬ 
quement, vous devez alors cliquez sur 


27 / 09 / 28 : Naissance de Jacques Chazot. 
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l'un des noms de la liste et la per¬ 
sonne interrogée vous dira ce qu’elle 
sait de l'individu. Pour questionner à 
propos d'un lieu donné, vous devez 
suivre la même démarche. L'icone 
Objets concerne tout ce que vous pos¬ 
sédez sur vous, et ce que vous allez ra¬ 
masser tout au long de l’aventure. La 
quatrième partie regroupe tout ce que 
vous apprenez sur le poignard disparu. 

L'organisation de l'écran de jeu 
est extrêmement simple: en haut de 
l'écran, se trouve la barre d'icones qui 
vous permet de sélectionner les diffé¬ 
rentes actions à votre disposition. Par 
exemple, pour faire avancer Laura d'un 
lieu à un autre, il suffit de choisir l'icone 
Marcher. Le personnage évoluera à 
l'écran, tout seul, en évitant les objets 


qui se trouvent sur son chemin. Avec 
l’icone Regarder, vous pouvez exami¬ 
ner un objet particulier, mais aussi 
avoir une vue d’ensemble sur un lieu, 
par exemple. S’il y a quelque chose de 
particulier dans cette pièce, un message 
texte s'affiche alors à l'écran pour vous 
décrire l'objet ou la particularité en 
question. L’icone Action permet de 
manipuler un objet. Dans cette barre 


d'icones, vous disposez aussi de deux 
commandes Parler, une pour poser 
des questions, l’autre pour obtenir des 
compte-rendus. L'icone de votre in¬ 
ventaire est représentée par un sac ou 
un porte-monnaie, à l’intérieur de la fe¬ 
nêtre de votre inventaire, vous pouvez 
déclencher diverses options qui vont 
de l'utilisation de l’objet à l'obtention 
de sa description. 



testé sur PC par Derek Delà Fuente 


La particularité de Laura Bow par rapport aux autres 
produits Sierra, vient du scénario et des énigmes à ré¬ 
soudre qui sont beaucoup moins intuitives, plus difficiles 
et tordues. Pour trouver la solution, ou les solutions, vous 
devrez revenir plusieurs fois dans les mêmes lieux pour 
ne rien laisser passer, pas le moindre indice ne doit être 
manqué. 

L’ambiance de Laura Bow est très années trente, les 
graphismes de fond sont superbes, les animations sont 
soignées, comme dans ce night-club où vous entrez, une 


GRAPHISME 

ANIMATION 


musique de plus de 3 minutes vous accompagne alors 
que des couples dancent sur la piste. Les scènes de ce 
genre sont nombreuses, et l’on se surprend alors à ne plus 
jouer mais à regarder et admirer. Il y a plus de 64 lieux à 
visiter, et vous serez impliqué dans une intrigue où le 
meurtre tient une place très importante, heureusement, 
des personnages vous aideront dans votre tâche. Les 
amoureux des jeux Sierra seront comblés, mais les joueurs 
débutants trouveront sûrement Laura Bow difficile et cette 
enquête deviendra rapidement obsédante. 


SON 18 

DIFFICULTE 15 

Disponible sur PC. 


GAGNEZ UN VOYAGE 
EN EGYPTE GRACE À SIERRA. 

Répondez correctement aux trois questions qui suivent, inscrivez les réponses sur une carte postale 
avec vos noms et adresse et envoyez la à: Sierra-on-Line, Concours Laura Bow, Service Clientèle, 
Unit 2, Technology Centre, Station Road, Theatle, Berks, RG7 4AA, United Kingdom. 

1: Qui a perdu sa tête au musée? 

2: Qui vous a aidé à déplacer la table de pierre? 

3: Qu’arrive-t-il à Laura à la fin du jeu? Est-ce qu’elle réussit ou est-ce qu’elle échoue? 

Votre carte doit arriver avant le 31 décembre 1992, Sierra tirera une carte au sort parmi les bonnes 
réponses, et l’heureux gagnant pourra partir au pays des pyramides avec la personne de son choix. 
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inks, le jeu de golf par excel¬ 
lence, s'est vendu à plus de 
200 000 exemplaires, et avec la 
^^sortie récente de la version 
■Amiga, les chiffres vont encore 
monter. Le fait que la version Amiga 
n'était utilisable qu'avec un disque dur 
a permis de tester 
'extension du logi¬ 
ciel, avec plus de dé¬ 
tails et de variété 
dans ce programme 
déjà excellent. 

Links 386 Pro est 
vraiment ce que son 
titre laisse supposer, 
une version profes¬ 
sionnelle et amélio¬ 
rée du jeu original 


avec, pour machine de base, un PC 386 
avec carte SVGA qui donne alors une 
résolution de 640x400 ou même 
640x480. En plus du driver graphique 
exceptionnel, normalement fourni 
avec votre système mais heureuse¬ 
ment fourni avec le jeu, vous devrez 
disposer de 13 Megas de libre sur 
votre disque dur et de 2 Megas de ram 
au minimum. Avec cette puissance, les 
graphismes frisent l'art graphique, et 
quand on se penche sur le son, la 
présentation du jeu, on peut facile¬ 
ment comparer Links 386 Pro aux 
meilleures productions CD Rom ac¬ 
tuelle. Pour un jeu qui, lui, n'est pas 


Les fans de petits trous surmontés 
de drapeaux façon US Gold/ Access vont prendre 
une sacrée baffe avec ce soft. 


femme avec possibilité de change: 
leurs vêtements, sable, eau, etc... Une 
sacrée liste, en fait. 

Avec un simple click de la souris 
vous pouvez décider de frapper la 
balle par en dessous, vous pouvez la 
brosser, mettre de l'effet, vous pouvez 
placer les pieds du joueur exactement 
où vous le souhaitez, à l’aide d'une vue 
aérienne. En fait, Links 386 Pro n’offre 
rien de réellement nouveau en matière 
d'innovation au niveau du principe 
de jeu, mais il apporte la puissance du 
microprocesseur 386 avec sa rapidité 
et donc, des mouvements très fluides, 
Grâce à toutes ces spécifications, et 
aussi grâce à la résolution SVGA, tout 
semble beaucoup plus beau que ce qui 
nous a été donné de voir dans le do¬ 
maine. 

Pour reproduire une telle exacti¬ 
tude et une telle précision, les déve¬ 
loppeurs ont tout d'abord filmé de vé¬ 
ritables circuits de golf à l'aide d'une 
caméra montée sur un hélicoptère. Ils 
ont alors utilisé des techniques to¬ 
pographiques pour réaliser les cartes 
du terrain puis les ont passées au tra¬ 
vers d'un éditeur pour les rendre le 
plus réaliste possible. L'une des 
grandes fiertés d'Access, l'équipe de 
programmation qui a développé le 


sur CD c’est une performance. 

Les nouvelles spécifications in¬ 
tégrées sont les suivantes: neuf fe¬ 
nêtres de visualisation avec 345 com¬ 
binaisons différentes, plus de choix au 
niveau des clubs, des vues panora¬ 
miques plus larges qui donnent un 
mèilleur aperçu du circuit où vous 
évoluez, enregistrement des statis¬ 
tiques pour chaque joueur avec pos¬ 
sibilité de les imprimer, sauvegarde et 
revisualisation des coups dont vous 
êtes particulièrement fier, vues de 
profil qui se placent au niveau de la 
balle ou plus haut au niveau du dra¬ 
peau, sprite du personnage homme ou 
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ter des options et des idées novatrices. 

L'interface du jeu est parfaite¬ 
ment simple et maniable, grâce à la 
souris, un double click sur la barre de 
swing et hop, le personnage exécute 
votre tir. Même l'ombre du golfeur est 
évoluée et change selon les condi¬ 
tions atmosphériques. Seul incon¬ 
vénient de Links 386 Pro, la place 
qu'il prend sur disquette et les pro¬ 
blèmes que l'on peut rencontrer à 
l'installation. Les bruitages, c'est 
vrai, n'ont pas une part réellement 
importante dans le jeu, allez, tiens, 
un voilà un autre de défaut, puisqu'il 
faut toujours en trouver un. 


jeu pour US Gold, vient du fait que la 
balle répond exactement aux lois de 
la physique, elle stoppe net suivant le 
terrain, elle peut revenir en arrière 
dans une pente, etc... 

S'il devait y avoir une chose à re¬ 
tenir pour être soufflé en voyant Links 
386 Pro, ce serait les animations et le 
look des personnages. Ils sont bien pro¬ 
portionnés et leur façon de manier le 
club de golf est tout à fait admirable. 
Si vous pouviez vous éloigner un peu 
de votre écran tout en éliminant les élé¬ 
ments du décor du jeu trop cleans et 
colorés, vous auriez vraiment l’im¬ 
pression de regarder un golfeur à la té¬ 
lévision. 

Il est très difficile de trouver des dé¬ 
fauts à un jeu de ce type, pour vous en 
persuader, voici d'autres spécifications. 
Vous pouvez visualiser des parties 
jouées par vos adversaires, vous pou¬ 
vez renverser l’écran pour obtenir une 
vue à l'envers de votre coup. Très ra¬ 
pidement, le joueur clique sur tous 
les menus pour voir un peu jusqu'où 
les programmeurs ont été pour rajou¬ 







testé sur PC par Derek Delà Duente 


Nous avions déjà d'impressionnants jeux de Golf, 
comme Jack Nicklaus, mais Links écrase tout grâce à 
son côté visuel impressionnant Si vous n'avez pas 8 
megas de mémoire, le rafraichissement de l'écran 
sera très lent avec 2 megas, 4 megas est vraiment un 
minimum, contrairement à ce qui est indiqué sur la 
boite. Même un microprocesseur à 20 Mhz rame un 


GRAPHISME 

ANIMATION 


peu, si vous disposez de 33 Mhz et de toute la dose 
de mémoire, vous n'aurez pas à attendre 20 secondes 
que l’écran se réaffiche après chaque coup. Autre 
possibilité intéressante parmi tant d’autres, vous pou¬ 
vez redéfinir la fenêtre de jeu pour obtenir des infor¬ 
mations tout autour du terrain, ou afficher une zone 
de jeu énorme sur tout l’écran. 


SON 14 

MANIABILITE 18 

Disponible sur PC. 
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Attention les yeux, Electronic Arts, 
le spécialiste du JdR et de la simulation, se met 
à l'heure de la stratégie. Essai réussi. 


Wing Vin 


ftuntie Loo 


| Uncle Chen 


|joe Cheung 


l Hong Ho Ming 


Dennis Vung | 


Jack 


Miko 


Kathleen 


Christopher | 


Leslie 


Difficulty : easy 
Mininun Hand : 0 points 


Jse your LEFT button to select 
and de-select opponents. You 
MUst choose 3 and only 3 




■^^ejoignez une obsession 
^^■vieille de 3 siècles, nous pro- 
pose ce logiciel de Mahjong. 
■' I H est vrai que ce jeu, s'il fait 
■ A ici figure de casse-tête exo¬ 
tique es, en asie, son pays d’origine, une 
véritable institution. A l'origine issu de 
Chine, ce jeu envoûtant a su conquérir 
au fil des siècles un public de plus en 
plus large. De nos jours, le Mahjong est 
pratiqué dans le monde entier et si les 
règles diffèrent d’un 
pays à l'autre sur cer¬ 
tains points de détail, 
on retrouve cependant 
dans chacune de ses 
variantes, les mêmes 
règles de base. 
Justement, parlons en, 
de ces règles. Un peu si¬ 
milaire au Gin Rami, le 
Mahjong utilise, en lieu 
et place des cartes à 


jouer, des pièces rectangulaires ornées 
de dessins et d’idéogrammes repre¬ 
nant la symbolique asiatique. Pour faire 
une comparaison rapide mais efficace, 
disons que ces pièces sont aux do¬ 
mino ce que le tarot est aux cartes à 
jouer traditionnelles. La partie se joue 
à quatre et l'on dispose de 144 pièces. 
En début de partie, chacun des 4 
joueurs reçoit 13 pièces et le restant, qui 
constitue la réserve où chacun ira pio¬ 
cher à chaque tour, est mis de côté. Le 
but du jeu est d'assembler une "main", 
constituée de 4 pièces liées entre elles 
ainsi que d’une paire. Le jeu se joue en 
plusieurs sets de quatre tours repré¬ 
sentant chacun une direction d'où 
souffle le vent (nord, sud, est, ouest). 
Chaque joueur se voit attribuer l’une de 
ces directions en début de partie. Ben 
oui, comme tout ce qui est oriental, c'est 
symbolique à mort. Dans Hong Kong 
Mahjong, le choix de la place qu'occupe 
le joueur est déterminé aléatoirement 
après que celui-ci ait rentré son nom. 
Ensuite, rendez-vous sur l'écran prin¬ 
cipal, beau mais un peu confus. C'est 
là qu'on plonge totalement dans l’uni¬ 
vers fascinant du Mahjong car naturel¬ 
lement, le jeu est diablement plus com¬ 
pliqué qu'il n'en a l’air. En effet, les 
pièces, de même que nos cartes, per¬ 
mettent des assemblages logiques 
(Valet; Dames, Rois, ou les Rois, les 


Dames, les Valets ensemble, etc.) doi¬ 
vent être regroupées. Hélas, il faudra 
passer par une période d'apprentis¬ 
sage pour bien mémoriser toutes les fa¬ 
milles de figurines. Ce sont les idéo¬ 
grammes, les bâtons, les cercles, les 
vents, les dragbns et les fleurs. Toutes 
ces pièces sont numérotées. Si vous 
jouez déjà à Shanghaï, vous ne serez pas 
dépaysé par ces étranges symboles. 
Ensuite, il faut assembler les pièces pat 
trois pour reproduire une combinai¬ 
son: le Chow, le Pong ou le Kong. Le 
Chow est en fait une suite de pièces de 
la même famille. Ce peut être des 
cercles (par exemple, un, deux, trois) 
En pratique, si votre adversaire de 
gauche dépose une pièce, vous pour¬ 
rez poser deux des vôtres afin de com¬ 
pléter la combinaison. Le Pong, lui, est 
un triplet. Si n'importe quel adversaire 
dépose une pièce, vous pouvez com¬ 
pléter le triplet si vous possédez les deux 
autres. Enfin, le Kong, est comme le 
Pong, mais avec un K à la place du P 
Excusez-moi j'ai un peu craqué là. Ca 
va vous ? Les vacances se sont bien pas¬ 
sées ? Et les enfants, ça pousse ? Eh oui,, 
on ne les voit pas grandir. Ah oui. Donc, 
le Kong permet de poser une pièce 
lorsque 4 pièces identiques ont déjà été 
posées. Après, il y a des règles spéciales, 
des subtilités et des trucs chinois. Bref, 
ce jeu est compliqué mais beau. A 
l’écran, ça se passe tour à tour, l'ordi¬ 
nateur gérant vos trois adversaires. En 
début de partie, on peut choisir ces der¬ 
niers dans une bibliothèque assez vaste. 
De plus, niveau de difficulté et vitesse 
des joueurs peuvent être configurés. 


testé sur PC par Moulinex 




A l’écran, c'est très beau et qui plus est, certaines 
scènes animées rajoutent à la beauté del’ensemble 
(lorsqu’un joueur géré par la machine gagne, on le voit 
faire "Yep! Yep!” à l’écran, comme les gagnants de Fort 
Boyard (le jeu pour jeunes loups stu/cupides. Il faut dire 
que 236 couleurs ne sont pas de trop pour profiter du 
graphisme. Du reste, on se rend bien compte de la qua¬ 
lité de celui-ci lorsqu'on accède au "tutorial” du jeu, seu¬ 
lement en 16 couleurs. La différence est très nette. Enfin 


non elle est floue. Enfin non, ce que je veux vous dire, 
c’est que justement, c'est moins net en 16 couleurs. Des 
commandes, pas grand-chose à dire si ce n'est que la 
souris est obligatoire et que les deux boutons sont gérés. 
Et la musique ? justement, je gardais le meilleur pour 
la fin. Celle-ci en effet est très sympa et surtout, de nom¬ 
breuses voix digitalisées donnent l'impression qu'on dis¬ 
pute une partie avec de vrais joueurs. Défaut majeur, 
ça cause anglais. 


GRAPHISME VGA 256 15 

ANIMATION 74 
NOTICE 1 10 9 


SON SBIASTER PRO 16 

DIFFICULTE 18 

Disponible sur PC. 


20 / 09 / 93 : Street Fighter 2 sort sur Mac Quadra + CD Rom + carte 16 millions de couleurs. 
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Df CK TRACT 

Et hop! un jeu Disney tiré d'un film Disney avec une bande son Disney. 



C'est ou commissorwt que commence le première enquête, lo rodio vous informe 
qu'un forfait vient de se commettre à tel ou tel endroit. 


orsque commence le jeu, la 
ville est la proie d’une bande 
de gangsters qui la met sens 
dessus dessous. Très vite, Dick 
s'aperçoit que les malfrats qui 
commettent ces exactions ne sont 
que du menu fretin. Connus des ser¬ 
vices de police pour leur bêtise, ils ne 
sont que des marionnettes. Qui tire les 
ficelles? Les soupçons se portent sur 


un gros bonnet. Le but du jeu va être, 
en suivant plusieurs affaires les unes 
après les autres, de lui mettre la main 
dessus. Un bon point, ce jeu est assez 
dynamique: en effet, l'ordre dans le¬ 
quel les missions sont à résoudre 
semble être aléatoire. De plus, la ges¬ 
tion des interrogatoires est amusante: 
on doit rassembler des preuves et, 
lorsqu'on juge le dossier accablant, in¬ 


culper le suspect. Hélas, les scènes 
d’actions qui ponctuent l’enquête ne 
sont vraiment pas assez bien réalisées, 
comme nous allons le voir de suite. 


Une fois sur ploce on doit interroger les suspects 
éventuels et surtout romosser des indices. 



Le temps de sauter dons so voiture et en route. Il fout 
se rendre sur les lieux du crime. C'est là que les choses 
commencent à se gâter en effet, il n'est pas évident 
de se retrouver dons ce dédale de rues, même si celles- 
ci sont agencées comme partout aux états unis (genre 
carré, ce qui arrange bien les éditeurs de jeux). 



testé sur PC par Moulinex 


Autant Rocketeer était beau mais inutile, autant ce 
jeu n'est ni beau ni laid et guère plus intéressant. Le gra¬ 
phisme, efficace lors des écrans présenté en style BD, est 
assez moyen dès qu’on accède aux scènes animées. 
Tenez, ça rappelle les pires jeux Touchstone et justement, 
c’est avec cette boîte que Disney a sous-traité la création 
du jeu. Cela dit, soyons patients, Disney dispose d’un fort 
potentiel au vu des films produits et il faut que jeunesse 
se passe. Si je me souviens bien, le premier logiciel de 
LucasFilm, un éducatif bizarroïde sur C64 (cassette!) 
m'avait laissé pour le moins dubitatif et depuis, on sait 
ce qu'est capable de faire l'éditeur. Bref, en attendant ces 
temps bénis ou Disney Software réalisera des chefs 
d’oeuvre (s'il vous plaît, faites nous Tron), revenons en à 
un présent moins glorieux. Les sprites clignotent, les ob¬ 
jets accélèrent bizarrement et, suivant le sens du dépla¬ 
cement (horizontal ou vertical), la vitesse n’est pas la 


même. Lorsqu'un message s'affiche à l'écran, pas moyen 
de faire, par exemple, escape lorsqu’on en a terminé la 
lecture; il faut attendre patiemment que la routine d’ef¬ 
facement dudit message ait fini de boucler. Autre pro¬ 
blème, les commandes sont, elles aussi, longues à la dé¬ 
tente, bien qu’étant entièrement gérées au clavier: même 
pas l’excuse du driver de souris pour le ralentissement! 
Au joystick, c'est aussi lent. Enfin, et là j’aborde un pro¬ 
blème beaucoup plus énervant, le son n’est accessible 
qu'en mode Sound Source (la carte sonore maison). A une 
époque où l’avènement du PC et du Mac dans le monde 
du jeu donne une chance au marché ludique -jusqu’alors 
sclérosé par un manque de réels standards- de s'étendre 
à un public plus large, c'est carrément intolérable. Enfin, 
et là on a aussi de quoi râler, le jeu, bien que disposant 
d'un manuel fort bien traduit, est en anglais à l’écran. 
Fantomiald au secours! Mickey fait rien que m’embêter! 


GRAPHISME vga 16 14 
ANIMATION 13 


SON SOUND SOURCE 16 

DIFFICULTE 15 


NOTICE VF 16 TAILLE 2 Mo Disponible sur PC. 


03 / 09 / 55 : Naissance de Laurent et Pierre Malet. 
JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992/217 






















PGA POUR WINDOWS 


C'est PGA de 


r iens, je me demande com¬ 
bien de jeux de golf j’ai pu tes¬ 
ter et dans combien d'articles 
que je leur consacrais ai-je 
parlé de mes vacances en 
Ecosse. Qu’importe, j’irai aujourd'hui 
droit au but puisque revenant de 
Bretagne. Remarquez, il y a des golfs 
aussi par là. Pas loin de chez moi, il y a 
celui de La Forêt Fouesnant, assez pres¬ 
tigieux paraît-il. En tout cas, suffisam¬ 
ment pour que le voisin aille y perdre 
3 bons kilos de balles chaque week-end. 
En fait, on a eu beaucoup de chance à 
Rosbras (chez moi). Figurez-vous que 
des promoteurs avaient décidé de faire 
un golf entre Pen Kerneo et Questeland. 
On sait ce que c’est, ces gens arrivent 
avec un golf, ils construisent ensuite un 
hôtel, puis deux, et en moins de temps 



Les fenêtres sont claires et belles en 256 couleurs/ 
Fenêtres ? Pas vraiment puisqu'il n'est pos 
possible d'agrandir ni de rapetisser celles-ci. 


Electronic Arts tout en étant autre chose. 

Bref, c'est sous Windows 

Le début de partie o 
lieu ou célèbre dut 
House. C'est ici que 
l'on peut accéder 
aux options de jeu 
mais Windows 
oblige, il est en 
réalité possible de 
changer d'avis en 
cour de jeu. 


qu'il n’en faut pour le dire, paf! on se re¬ 
trouve en ville. Mais ne noyons pas le 
poisson plus longtemps et revenons 
en à PGA Tour Golf. Ce jeu, qui permet 
de retrouver les frissons du golf à 1, 2, 
3 ou 4 joueurs est, dans cette version 
tournant sous Windows, l'adaptation de 
PGA. On y retrouve les même options, 
permettant de changer de club, de s’en¬ 
traîner (au Swing ou au Putter), de dis¬ 
puter des tournois et toutes ces sortes 
de choses. En fait, c’est comme PGA, lui- 
même comme 12 millions d’autres jeux 
de golf. Pourquoi le cacher plus long¬ 
temps, c'est surtout la fiche technique 
qui va me permettre de vous donner une 
idée précise de ce jeu. 


En même temps que paraît ce lo¬ 
giciel, sort dans le commerce le PGA 
Tour Golf Toumament Disk, toujours 
sous Windows. Entièrement multi- 
langue (manuel et écran), ce disque 
de parcours supplémentaire permet 
de joner dans des sites vectorisés 
d’après les plans d’origine. Vu pro¬ 
gramme, Honda Classic (Eagle Trace), 
Phoenix Open ( Scottdale) et St Jude 
(Southwind). On retrouve également 
le commentaire du pro avant chaque 
passage difficile mais pour le reste, 
rien de neuf: même graphisme mi¬ 
gnon et toujours aussi lent. 



f enfin 


Disque A llU-ttnge Conligutet 


irhier 


Tîchier Aller Vue Stali-. tiques OpHnnr. Alrlc 


TOUBfk*! 


testé sur PC par Moulinex 


Première déception, c’est sous Windows mais il n'est 
pas possible d’ouvrir plusieurs fenêtres ni même de 
changer la taille de l’unique écran. Enfin unique, c’est une 
façon de parler; il y a plusieurs écrans mais hélas, un seul 
à la fois. Dommage, il eut été agréable de pouvoir affi¬ 
cher par exemple la carte dans un coin et la fenêtre de 
jeu à côté. Remarquez, et nous abordons là le second point 
noir, c’est suffisamment lent comme ça en 256 couleurs 
(et guère mieux en 16). Certes, il est probable que 
Windows 3.1 y est pour beaucoup mais qu’importe: le ré¬ 
sultat, c’est que ça rame. Pendant le jeu, rien à redire, le 
personnage envoie sa balle avec un bel entrain. Là ou ça 
se gâte, c’est lorsqu’il s’agit d’afficher l’écran suivant. 
Caramba! quelle misère! autant il est aisé de pardonner 
à Links la lenteur de l’affichage, tant il est splendide, au¬ 
tant ici, il n’y a pas d'excuse. Remarquez, et nous abor¬ 


dons là le troisième point noir (mais où ai-je vu une phrase 
similaire ?), le graphisme n'est pas époustouflant. Oh, rien 
de catastrophique, mais là aussi on regrette Links. Tenez, 
ce parallèle me fait même penser à un autre défaut, le son. 
Pendant le jeu, on entend des oiseaux. Franchement, au 
lieu de se documenter sur les plans TPC des parcours, les 
concepteurs auraient gagné à se rencarder sur le chant 
des oiseaux. Si vous entendez un jour un oiseau siffler mé- 
talliquement comme celui de ce logiciel, faites- moi 
signe. Même si vous résidez non loin d’une centrale nu¬ 
cléaire, je ferai le déplacement. Bref, reste-l'unique qua¬ 
lité de ce logiciel: c'est en français à l’écran. Ouf! les édi¬ 
teurs commencent à s’y mettre sérieusement. Dommage, 
j'eus préféré fêter dans la joie l'arrivée de ce golf franco¬ 
phone mais hélas, la technique ne suit pas. Tiens, je me 
demande si un jour il existera des logiciels en Breton ? 


GRAPHISME VGA 256 14 SON SBLASTBR PRO 13 

ANIMATION 13 DIFFICULTE 13 


NOTICE VF 18 Disponible sur PC. 
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f t hop, encore un machin tordu 
qui volait ou qui aurait dû voler : 
le Do 335 Pfeil, ou "Arrow", sorti 
fin 42 des chantiers Dornier. Issu des 
recherches du professeur du même 
nom, cet appareil révolutionnaire dis¬ 
posait d'un motèur Daimler Benz à hé¬ 
lice à l'avant et à l’arrière. La sortie du 
Messerschmitt Me 262 mit un frein 
momentané à la carrière de l’appareil 
et ce n’est qu’à la fin de la guerre que 
d’autres engins (Do 335 VI et V2) 
s'égaillèrent joyeusement à la sortie 
des chantiers de Oberpfaffenhofen 
Que viennent faire ces belles histoires 
de l'oncle Hans, alors que je ne vous 


ai pas encore parlé du logiciel, me 
direz-vous ? J'allais y venir. Le temps 
de noyer un ou deux poissons et j'ar¬ 
rive. Ah les sales bestioles, elles se dé¬ 
fendent bien. Or donc, le logiciel ra¬ 
joute quelques missions à SWOTL, 
variées et assez difficiles. Certaines 


d'entres elles permettent d’admirer 
un nombre impressionnant d'appareils 
volants simultanément, avec, pour 
effet, de ralentir pas mal les choses 
comme on va le voir dans la fiche 
technique. 


Avec ce 

supplément pour 
SWOTL, Lucas Film 
continue à 
amortir les frais 
de son service 
documentation. 



testé sur PC par Moulinex 


Pour effet de ralentir pas mal les choses. Vous avez 
vu ! A l’installation, j’ai eu la surprise de me voir pro¬ 
poser, avec un 486 33, le mode d’affichage moyen. Il faut 
une machine Eisa pour jouer maintenant ? En réalité, il 
est possible d’augmenter la finesse des détails mais il 
est vrai que dans certains cas, ça rame un maximum ou 
plutôt, c’est rapide mais ça saccade. Voir l'horizon tres- 


sauter par pas de 15 degrés à chaque virage est assez 
énervant. Il est vrai que la configuration particulière du 
moteur autorise les virages serrés, mais pour ce qui est 
de l’absence de vibrations, c’est un peu raté. En ce qui 
concerne les sons, c’est le ronron habituel et le graphisme 
du tableau de bord, un peu moche, rivalise d’aliasing 
avec le décor en escalier. L’ai-je bien descendu ? 


CMPHISMt TOI 256 15 SOH lUSTIt PtO 12 
ANIMATION 13 DIFFICOITI 15 
NOTICE VO 14 Disponible sur PC. 


UMS2 PLANET EDITO 


£ 


V MS, ultime simulateur militaire 
était une réussite sur ST. La 
version 2, sortie sur ST et PC 
était ratée. Afin de rattraper le coup, 
voici le Planet Editor qui propose, 
outre UMSII, un outil permettant de 
créer vos combats, l'ai souvent criti¬ 
qué les éditeurs qui mettent dans le 
commerce les outils de programma¬ 
tions qu'ils avaient développées pour 
leur compte, lorsqu’ils commencent à 
être dépassés mais là, c’est la totale: 
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testé sur PC par Moulinex 


dans le genre pas pratique, on atteint 
des sommets. D’une part, c’est tech¬ 
niquement étrange mais surtout ab¬ 
solument infernal à utiliser. Pour créer 
vos combats, vous devrez charger et 
sauvegarder différents modules. Les 
fanatiques du genre seront heureux 
d’apprendre que ce logiciel permet 
de créer les cartes, le relief, d’y dépo¬ 
ser des armées et de saupoudrer le 
tout de conditions météo plus ou 
moins clémentes. 


Le graphisme, EGA ou CGA, est moche. 
Curieusement, un module qui permet de créer ses 
icônes tourne, lui, en VGA mais si vous arrivez à vous 
servir de cet engin, plus proche de l'éditeur de fontes 
que de l'utilitaire bien pensé, ce sera un miracle. Les 


fichiers, nombreux et affublés de noms barbares pour¬ 
ront être échangés avec d’autres format (ST et Amiga). 
Pour le reste, citons un manuel en anglais fort documenté 
et deux nouveaux scénarios stratégiquement intéres¬ 
sants: guerre du pacifique 42/45 et Asie du Sud Est 56/75. 


GRAPHISME EGA 13 SON 
ANIMATION - DIFFICULTE 19 

NOTICE VO 15 Disponible sur PC. 


Si l'envie vous 
prend de créer 
vos combats, 
cet utilitaire 
de Microprose 
devrait vous 
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Nouveauté 


Aux commandes des 
appareils les plus 
sophistiqués. 
Disponible sur : PC 
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: © lan Bird - Activision. 

^nisez le système solaire 
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© Activision. 


Soldat d'élite epvô 
les lignes 
.objectif : attaquer e 


Disponible s 

(sur PC : HUNTER et D 
MERCHANT COI 
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IBM 


AMIGA is a trademark of Commodore-Amiga, Inc. ATARI ST is a trademark of Atari Corporation, 
registered trademark of International Business Machines. Amstrad is a registered trademark of Am 
Consumer Electronics Pic. 

\ v y . * 


La passion du 
sport s'affiche ! 


Disponible sur : ST ■ 
AG - PC, en CPC D : 
Kick Off 2 - Grand 
prix 500 2 - Great 
Courts - Fighting 
Soccer et 3D Grand 
Prix. 
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Double 
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J Disponible sur : ST et 
AG 


Compilations dispo¬ 
nibles dans les Fnac et 
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vente. 
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La sélection de 
Jean-Pierre PAPIN. 


Disponible sur : ST - 
AG - PC et en CPC : 
Kick Off 2 - Fighting 
Soccer - World 
Championship Soccer 
et Kick Off 1. 





























Un mystérieux météore atterrit dans la petite ville 
de Atom City. En réalité, il s'agit d'un vaisseau 
intergalactique en provenance de la planète X. 




f l y a un bon paquet d’années, 
Infocom représentait le nec 
plus ultra en matière de jeux 
d’aventures textes. On se sou¬ 
vient, avec un serrement au 
coeur, de Zork, Hitchhiker’s Guide to 
the Galaxy (Le Guide du Routard 
Intergalactique, à lire) et naturelle¬ 
ment de Leather Goddesses of 
Phobos. Ah... ces boîtes bleutées 


Les’déplacements, qui se font de tableau 
en tableau par changement d'image 
(pas par scrolling), sont parfois un peu fastidieux, 
le logiciel ne loissant pas toujours 
le choix de la direction à prendre. 




C'est en couleur et ça parle! 


Les temps changent chez Infocom. 


remplies de gadgets idiots (lunettes 
3D, cartes en odorama, etc.), syno¬ 
nymes d’heures de supplice et de 
bonheur. Avec Leather Goddesses... 
Il, nous retrouvons nos déesses vê¬ 
tues de chevreau 
glacé et surtout les 
scénarii totalement 
klonkés de Steve 
Meretzky, apparem¬ 
ment encore plus 
givré qu’avant. Non 
sans avoir rappelé 
qu'on lui doit, outre I wmü i 
les jeux précédemment cités, 
quelques merveilles du genre 
Planetfall, Sorcerer et Spellcasting, 
venons-en à l’argument de LGOP11. 



nous appellerons Barth, doit trouver 
le moyen de repartir. Non loin de là, 
Zek Zarmen tient une station service 
entouré de ses employées, de su¬ 
perbes jeunes femmes spécialistes 
THpioï] de la pompe et du 
dégraissage. Il y a 
20 ans, Zek a sauvé 
la Terre d’une inva¬ 
sion des Déesses de 
Cuir, habitantes de 
la planète Phobos. 
Naturellement, per¬ 
sonne en l'a cru, 
Zek est plus ou moins amoureux de 
Lydia, fille du professeur Sandler. 
En fait, Zek est plus ou moins amou- 
rpux des filles en eénéral. Comme Dar 


Dans les années 50, un vaisseau 
spatial s'écrase dans la ville de Atom 
City. Son occupant, natif de la pla¬ 
nète X qui répond au nom de 
"Barthgub ei Nikki-Nikki fils de 
lelgobar el Zayda-Zayda”, mais que 



Pour se retrouver 
dons la ville, le mieux est 
-encore de disposer d'une carte. 
Celle-ci vous attend au bureau du shérif. 



PROSTITUEE : Hé, je 
travaille qu'avec ne 
habitués . Je suis ur 
respectable , Je n£aç 
n'importe quif ir 




A noter que le logiciel est fourni, en plus de b 
carte, avec deux utilitaires du domaine publique 
spécialement conçus pour fonctionner avec elle, 
il s'agit des fichiers PLAY.COM et MP.COM qui 
permettent respectivement de jouer et d'éditer 
des sons digitalisés issus d'autres cartes, pour l'un, 
et d'un utilitaire qui autorise la restitution stéréo 
sur PC de samples Amiga 4 voix au formol 
".DOC". Franchement, un jeu de cette qualité livré 
avec carte et outils, mérite de remporter un vil 
succès. Je ne me fais pas trop de soucis. 


En début de partie, vous pouvez choisir lequel 
de ces trois protagonistes vous incarnerez. 

Dans l'aventure, chacun de ces personnages 
se rencontreront un moment ou un outre 
mais naturellement, ils n'auront ni le même but, 
ni les mêmes missions à accomplir. 
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un fait exprès, le professeur Sandler 
est un spécialiste des étoiles, per¬ 
suadé de l'existence d'une dixième 
planète dans le système solaire: la 
planète X-. Dans le jeu, vous pourrez 
incarner au choix Zek, Lydia ou Barth 
et de fait, vivre 3 aventures diffé¬ 
rentes. Au début, vous devrez vous 
promener en ville mais très rapide¬ 
ment, le jeu va prendre une tournure 
complètement folle et vous ne tar¬ 
derez pas à rencontrer les fameuses 
Déesses de Cuir, revenues pour as¬ 
servir la Terre en utilisant les com¬ 
pétences techniques des habitants 
de X. Sale affaire... 

Inutile de le cacher plus longtemps, beaucoup de 
choses tournent autour du sexe dans ce jeu. Beaucoup 
moins coincé que Larry, par exemple, ce jeu permet 
de rencontrer une majorité de filles superbes (et de 
môles entreprenants si vous incarnez Lydia). 


Lorsque l'on parie avec des personnages, ceux-ci répondent de vive voix. Parfois, un texte en bleu vous 
informe de leurs pensées. Ainsi, les commentaires de l'extra terrestre sont généralement très amusants. 


Ce qui frappe le plus, c’est la qualité du son: d’une 
part, tous les dialogues sont en voix digitalisées, mais de 
plus, en français (voix et textes). Pour réussir ce tour de 
force, Infocom et Activision, qui distribue le logiciel en 
France, a fait appel à une douzaine d’acteurs et actrices 
qui prêtent leurs voix à plus d’une quarantaine de per¬ 
sonnages. Vous me direz, quel est l’intérêt si l’on ne dis¬ 
pose pas de carte sonore ? )e réponds du tac au tac: im¬ 
mense puisque l'éditeur a pensé à tout. Dans la boîte du 
logiciel, on trouve une sorte de "dongle" muni d’une sor¬ 
tie audio. Il s'agit d'une véritable carte sonore se branchant 


sur le port imprimante de la machine. L’engin, appelé 
Lifesize Sound Enhancer, est compatible Covox et il per¬ 
met de restituer les sons digitalisés avec une qualité assez 
impressionnante. A dire vrai, je l’utilise même en lieu et 
place de la Soundblaster (qui se charge, elle, des sons FM 
de la musique) car elle ne ralentit pas du tout le logiciel. 
Cela dit, si vous le souhaitez, vous pourrez aussi profiter 
des sons sur le haut parleur du PC ou même amortir ainsi 
votre Disney Sound Source. Pour le reste, les cartes ha¬ 
bituelles sont prises en compte (Adlib, Pro Audio Spectmm 
et compagnie. 


Il est possible d'embrasser tout ce qui bouge et 
parfois, de... comment dire. Bon utilisons des mots 
simples: de baiser au moyen de l'icone en forme 
de vis. Une vis ? non, je ne vois pas le rapport. 


testé sur PI par Moulinex 


Comme dans beaucoup de jeux, le but est d'une port 
de parier le plus possible et surtout de ramasser tout 
ce qui traîne. Ensuite, vous pourrez essayer de 
découvrir à quoi vont servir ces objets. Attention, ne 
cherchez pas systématiquement la solution la plus 
logique car le concepteur du jeu est un malade. 

Comme dans les films des années 50, les ébats 
amoureux sont symbolisés par des images en noir 
et blanc ô hurler de rire (des fusées décollent, des 
zeppelins trouent les deux, etc.). 


GRAPHISME m:s* 16 SON mm 18 

ANIMATION 13 DIFFICULTE 16 

Taille : 18 Mo. Disponible sur PC. NotUe VF : 19. 
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Mettez un Skweeks dans votre machine avec Loriciel ! 



A ce niveau, sachez tirer le meilleur parti des 
téléporteurs. Il faut parfois passer plusieurs fois sur 
le même téléporteur pour parvenir à ses fins! 
Autant dire qu'il faudra penser vite, très vite! 


Q u’est-ce que "mettre un 
Skweeks", ou plus précisé¬ 
ment, car en science, il 
convient d'être précis, 
qu’est-ce qu'un sWeeks? 
Est-ce un jeu NES, Skweeks (on en a une 
énorme envie!)? Pardonnez le jeu de 
mot et redevenons sérieux, l’espace 
d’un instant. Bien sûr, le seul nom de 
Skweeks n’est pas sans évoquer, chez 


le joueur normal, un petit héros dou- 
çâtrement sympathique. 

Eh bien, le Tiny Skweeks, c’est pré¬ 
cisément l’inverse! Oh! On retrouve le 
petit monstre poilu à la dentition par¬ 
ticulièrement développée, on retrouve 
cet air gentillement pataud, on retrouve 
ses clés sous son paillasson (ça ar¬ 
rive!), on retrouve cette démarche un 
peu gauche qui nous amusait tant... 
mais pourtant, ces Tiny Skweeks sont 
différents! Ils sont sournois! Les voici 


débarquant sur terre pour conquérir, en¬ 
vahir ou périr! Mais comme vous n'êtes 
pas d’humeur, rentrée oblige, vous allez 
surtout les faire dormir! 

Chaque niveau de ce jeu tient sur 
un écran unique. Le but est de parve¬ 
nir, en un temps bougrement limité, à 
installer chaque Tiny Skweeks (que 
nous appellerons maintenant T.S. - 
vous l’aviez devinez, T.S.R. est un Tiny 


Gros plan sur la star du moment, le Tiny Skweeks 
dans son état le plus sauvage. 


Skweeks Retardé!-) sur une petite base 
sur laquelle il s’endormira comme un 
gros bébé, fichant ainsi la paix à tout le 
monde. L’astuce, c’est que, d'une part 
il faut que chaque T.S. soit installé sur 
la base correspondant à sa propre cou¬ 
leur, et que d'autre part, les T.S. ne peu¬ 
vent être que partiellement guidés. 
Qu’est-ce donc? Vous ne pouvez, en 
effet, que donner une direction au T.S, 
qui ne s’arrêtera qu’en rentrant en 
contact avec un mur, une plante... ou 
un autre T.S. Lorsque l’on sait qu'il 
existe des flèches de sens obligatoire 
ou des téléporteurs et qu’il faut parfois 
faire passer les T.S. dans un ordre bien 
spécifique, et non pas au gré du seul ha¬ 
sard, vous vous doutez qu'il va falloir ac¬ 
tiver la machinerie cérébrale. Car, et 
c’est un scoop, le cerveau humain, mal¬ 
gré ce que l'on avait pu croire, n'est pas 
un ornement ou un simple contrepoids, 
mais il sert bel et bien! Vous voilà donc 
parti pendant des heures entières à 
jouer d’adresse et d’astuces sur les 
quelques cent niveaux desquels il fau¬ 
dra bouter (ou plus exactement en¬ 
dormir) les T.S! 


ATREID CONCEPT 

Ce nom ne vous dit peut-être rien pour le moment, mais il y a fort à parier 
que cette boîte, qui développe des jeux micros (dont le présent Tiny Skweeks), 
mais aussi consoles, fasse bientôt parler d'elle. Si jamais vous croisez Nicolas 
Gaume (président d'Atreid), demandez lui la liste de ses projets en cours, vous 
risquez d'être étonné. Sachez, avant que nous vous en disions un peu plus 
ultérieurement, qu'Atreid exploite à fond le marché Macintosh, et que les 
présents Tiny Skweeks ne devraient pas tarder à atterrir sur cette machine. 



testé sur AMIGA par T.S.R. 


Ces derniers temps, Loriciel fait dans le jeu de ré¬ 
flexion avec, il faut l’avouer, plus ou moins de réussite. 
Tiny Skweeks est de ces jeux qui, à l’usage, se révèlent 
passionnants. Le jeu ne brille pas par ses graphismes qui 
sont pourtant soignés, et qui ont aussi le mérite d’affi¬ 
cher divers détails amusants au fil des niveaux. Pour ac¬ 
compagner le jeu, vous pourrez choisir entre SFX ou mu¬ 
sique. Alors que la première option est bien amusante, 


la seconde vous propose une musique d'ambiance ne 
tapant pas sur les nerfs, comme c'est bien souvent le cas, 
et étant même plutôt agréable. Si les dix premiers ni¬ 
veaux sont franchement faciles, les choses se compliquent 
dès le vingtième, la difficulté étant (progressivement) 
croissante. En bref, Tiny Skweeks est un jeu qui ne mé¬ 
nagera pas vos neurones, mais une fois lancé dedans, il 
y a de fortes chances que vous en redemandiez. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


12 SON 15 

18 MANIABILITE 17 

Disponible sur ST, AMIGA, PC, CPC, C64. 


12 / 09 / 87 : Suppression de l’émission “Droit de réponse”. 

Polac a un plan pour revenir très vite, confie-t-il à ses amis. 
JOYSTICK / SEPTEMBRE 1992 / 224 




























SIM CITY WINDOWS 



testé sur PC par Moulinex 


GRAPHISME VGA 15 SON 
ANIMATION 12 DIFFICULTE 
TAILLE 6 Mo NOTICE 1 10 


Disponible sur PC. 


08/09/61 : De Gaulle échappe à un attentat à Pont Sur Seine. 
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Retour d'un grand hit de Maxis en version 
Windows, pour le meilleur et le pire. 
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ce bonheur en ne les accablant pas 
de taxes et en veillant à leur bien- 
être. [eu fascinant s'il en est, Simcity 
ne gagne, hélas, pas grand-chose 
avec cette nouvelle version. Bref, si 
vous possédez déjà la version DOS, 
vous pourrez vous abstenir de l'achat 
de celle-ci. 


P our les trois personnes 
qui n'ont jamais entendu 
parler de Simcity, rappe¬ 
lons qu'il s'agit d'une si¬ 
mulation vous mettant 
tout à la fois dans la peau d'un maire 
et d’un urbaniste devant gérer une 
ville. En début de partie, après avoir 
choisi un terrain ou laissé le soin à 
l'ordinateur de le générer aléatoire¬ 
ment, vous commencez à installer 
votre population : il s'agit de 
construire une centrale électrique, 
puis des usines, afin de procurer un 
emploi aux futurs administrés. Ceux- 
ci doivent être logés, aussi devez- 
vous penser aux maisons. Vous n'in¬ 


diquez en réalité que le type de 
construction (terrain à bâtir, indus¬ 
trie, commerce, etc.). C'est en cours 
de jeu que les personnages de votre 
ville vont la faire évoluer, du moins 
s'ils sont heureux. Vous devrez gérer 


Ommc TF 
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Commençons par une explication concernant le son. 
On voit avec surprise un zéro pointé en lieu et place du 
tiret habituel indiquant une absence de bruitage. Eh oui, 
le jeu comporte, hélas, du son, mais d'une telle nullité 
qu'on a peine à croire cela possible de la part d'un édi¬ 
teur aussi prestigieux (pas de cartes sonores gérées et ''bip” 
du PC!). Remarquez, en y repensant, on ne peut pas dire 
que le son de qualité soit leur truc, chez Maxis. A part 
Simant qui tire son épingle du jeu, Simcity “tout court" 
et Simearth n'ont jamais été des foudres de guerre à ce 


niveau. Pour le reste, il y a à boire et à manger dans ce 
Simcity relooké. Bon point en ce qui concerne les écrans 
de contrôle (criminalité, prix du terrain, etc.), très pratique 
puisque commandé au moyen d'icones. En revanche, l’im¬ 
possibilité d'afficher plusieurs fenêtres et de sauvegarder 
sa présentation (comme c'est le cas dans Simearth) 
gâche un peu le plaisir. Le graphisme, ni beau ni laid, n'at¬ 
tire aucun commentaire. Bref, on s'interroge un peu sur 
la légitimité de cette version Windows, moins réussie que 
sur Macintosh, et qui plus, assez lente. 


































































Voici deux des 6 ennemis ou 
épreuves que vous devrez 
affronter à lo fin des niveaux. 

Les décors changent, la 
musique, et l'oction aussi par 
lo même occasion. 



O ue ce jeu commence par une in¬ 
troduction de présentation n’a 
rien de surprenant, c'est même 
piuroi courant. Par bonheur, celle-ci est 
très bien faite, entièrement sonore et 
animée de graphismes plein écran. On 
y voit celui qui va devenir le héros du 
jeu, endormi sur une visionneuse-mon¬ 
teuse de cinéma. Cette présentation a 
bien sûr pour but de donner des infor¬ 
mations sur le scénario du jeu, scéna¬ 
rio que voici. 

Clutch Gable, monteur cinéma 
pour les productions Core Pictures, 
vient de passertrois jours et trois nuits 
au boulot pour le montage final de la 
future réalisation de la société. Un film 
très important qui verra sa première 
dans quelques heures. Au petit matin, 
Clutch Gable est réveillé par le télé¬ 
phone, c'est son patron qui lui de¬ 
mande de se dépêcher de ramener les 
bobines du film. Clutch, très sûr de lui, 
déclare qu’il n'y a aucun problème, 
qu'il a assuré, que le film est bien fini 
et que d'ailleurs les bobines sont là 
sous ses yeux... Ou plutôt qu'elles 
étaient là, car notre ami est bien obligé 
de constater qu'on lui a dérobé pendant 


qu’il était endormi. Il n’est pas bien dif¬ 
ficile de deviner qui a fait le coup, c'est 
un membre de Grumbling Picture 
(Note: grumbling signifie ronchon en 
anglais), la société concurrente de Core 
Pictures. Clutch Gable n’hésite pas et 
fonce en direction des studios 
Grumbling pour récupérer les 6 bo¬ 
bines qu'on lui a piquées. 

C’est bien sûr là que le jeu com¬ 
mence réellement, le joueur prenant le 
contrôle de Clutch. Vous devrez explo¬ 
rer 6 niveaux complets, avec des sec¬ 


tions de fin indépendantes et origi¬ 
nales. Chaque niveau se déroule dans 
des décors de studio différents, avec des 
thèmes très variés. Cela va du Western 
au film d’horreur en passant par la S.F. 
ou le dessin-animé. 

Première est un jeu de plates- 
formes, il faut donc de l’adresse pour 
négocier les sauts, les montées aux 
échelles, les passages périlleux truf¬ 
fés de pièges, mais aussi des réflexes 
pour éviter les tirs des ennemis, pour 
sauter par dessus ceux qui vous fon- 



Voilù le genre de situations 
tout à fait agréables que vous 
allez rencontrer: tomber sur 
une plateforme qui vous 
redonne de l'énergie sous le 
forme d'un paquet de pop- 
corn, et deux leviers qui vont 
ouvrir deux accès o 
le niveau. 

















































cent dessus ou encore pour leur tirer 
dessus. Clutch peut ramasser des mu¬ 
nitions disséminées un peu partout 
dans chaque tableau, un compteur 
en bas de l'écran se met alors à jour. 
Le personnage peut donc sauter, se 
baisser, mais aussi passer d'un plan 
à un autre, le jeu ayant en effet deux 
niveaux de profondeur, ce qui fait que 


d’une partie sur l'autre; les niveaux 
sont remplis de bonus, ceux qui don¬ 
nent des points, mais surtout ceux qui 
redonnent de l'énergie comme les 
hamburgers ou les paquets de Pop- 
Corn; et enfin, Clutch Gable devra lut¬ 
ter dans une séquence de fin de niveau 
pour passer au niveau suivant. 

Ces fins sont d’ailleurs très origi- 


A chaque vie perdue, Clutch re¬ 
commence au début ou, s’il trouve un 
clap dans le niveau, à l’endroit où il a 
trouvé cet objet. Les carrés d’énergie 
disparaissent un à un à chaque contact 
avec un ennemi, mais c’est une vie 
complète que Clutch verra disparaître 
s'il tombe dans un trou. 6 niveaux, 6 
mondes cinglés vous attendent. 




L'introduction de Première n'est pas uniquement 
composé d'écrans graphiques qui se suivent, ils sont 
tous animés en plusieurs étapes et accompagnées de 
bruitages et de musique. 


testé sur 


AMIGA 


Le scénario de Première est plutôt amusant, cette 
idée du personnage qui vient évoluer dans des décors 
de cinéma permet de justifier les changements de 
mondes et d’ennemis. Graphiquement, Première est très 
agréable, l’intro, tout d’abord, est très réussie, puis le 
jeu en lui-même avec ses grands sprites colorés et ses 
décors très riches et même carrément magnifiques dans 
certains niveaux. La maniabilité est bonne, et le joueur 
maîtrise très rapidement les déplacements du person¬ 
nage, surtout les changements de profondeur qui de¬ 
mandent quelques minutes pour s'habituer. 

Côté technique pure, il n'y a rien d’extraordinaire, 
on peut saluer la performance qui consiste à dérouler 


l’intro toute entière sans le moindre chargement, mais 
il est vrai que Première ne fonctionne que sur un Amiga 
disposant d’ 1 Mo de mémoire minimum. Par contre, les 
scrollings multi-directionnels ne sont pas parfaitement 
fluides; on pardonnera la chose en admirant la grande 
taille de la fenêtre de jeu. 

Pour ce qui est de la musique, le côté sonore pur 
est réussi, comme souvent sur amiga, et certaines com¬ 
positions qui accompagnent les tableaux, une différente 
à chaque fois, sont carrément géniales. 

En conclusion, un bon jeu, très amusant, avec des 
tableaux qui deviennent de plus en plus difficiles au fur 
et à mesure que le joueur avance. 
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nales, et présentent de véritable pe¬ 
tits jeux dans le jeu. Au lieu de placer 
bêtement un ennemi sur lequel il faut 
taper un certain nombre de fois pour 
qu'il s’écroule, les programmeurs de 
Core Désigné ont changé l’action selon 
chaque ennemi de fin. Vous devrez 
donc affronter un cow-boy en duel, 
foncer sur des rails de chemin de fer 
avec une locomotive à vos trousses, 
bondir dans l’espace en passant entre 
des fusées ou encore lutter contre 
des monstres bizarres dans des décors 
d'halluciné. 

Les niveaux proposent de petites 
énigmes, toujours basées sur des leviers 
à un endroit qui ouvre des passages à 
d’autres endroits. Ainsi faut-il tout ex¬ 
plorer, mémoriser le tableau dans son 
ensemble pour avoir une chance de 
voir la fin d’un monde. Clutch Gable évo¬ 
luant dans des décors de cinéma, il peut 
donc passer du devant de la scène aux 
coulisses en empruntant certaines 
portes, certains passages. Les niveaux 
sont deux fois plus grands qu’il n'y pa¬ 
rait puisque le joueur passe sans cesse 
d’un côté à l’autre. 


Dons le monde du dessin animé vous évoluez dons 
des décors très Tom & Jerry. Votre personnage, 
d'oilleurs, est minuscule et passe dans les trous de 
souris, saute sur les étagères, sur tous les objets 
que l'on peut trouver dans une maison. 

vous pouvez croiser des ennemis ou 
leur passer derrière. 

Respectant les définitions de ca¬ 
tégories définies par le Dieu du leu 
Video, Première a tout ce qu'on peut 
attendre dans un jeu de plates-formes 
classique: les ennemis ne sont pas in¬ 
telligents, ils se déplacent toujours de 
la même façon, le joueur peut donc ap¬ 
prendre à les éviter ou à les éliminer 


Les graphismes du niveau en 
noir et blanc sont 
particulièrement superbes. Les 
secrets des pyramides ne vont 
pas tarder à agresser Clutch 
Gable de toutes port, même les 
hiéroglyphes géants peints sur 
les murs peuvent l'attaquer. 






















































Chez Europress, les karatékas se bourrent 
de Yin et de Yang pour mieux combattre le mal. 


I es habitants du pays de 
Banzaari vivaient dans la paix et 
la bonne humeur depuis des 
siècles et des siècles. Paysans 
dans leur grande majorité, ils se 
contentaient pleinement de ce que leur 
apportait la nature. Vivant au rythme des 
moissons, des cueillettes et entrecou¬ 
pant leurs journées de travail par des 
balades en forêt, ils étaient tout sim¬ 
plement heureux. 


Malheureusement, cette joie de 
vivre ne plait pas du tout à Valrog, roi 
de l'Ordre Sinistre des Enfers et ma¬ 
gicien puissant au cœur noir, et, 
comme il s'ennuyait à mourir dans son 
sombre château, Valrog décida d'en¬ 
vahir Banzaari et de faire régner le 
désespoir et la douleur sur cette région 
autrefois si tranquille. 

Les paysans essayèrent de lutter, 
mais ils ne purent rien faire contre les 


milliers de créatures maléfiques en¬ 
voyées par Valrog; débordés, ils se fi¬ 
rent massacrer, emprisonner, et les 
hommes de Valrog pillèrent et volèrent 
tout ce qui passa sous leurs doigts cro¬ 
chus. Les sages de Banzaari organi¬ 
sèrent alors un concours d'arts mar¬ 
tiaux où le gagnant aurait le privilège 
immense de partir combattre les 
hordes noires de Valrog pour rétablir 
la paix sur Banzaari. 

Le gagnant de ce concours, c'est 
vous, mais il faut tout de même avouer 
qu'il n'était pas trop difficile de sortir 
vainqueur, les prétendants au titre 
étaient peu nombreux, tous se sont 
défilés devant la difficulté de la tâche 
qui attendait le gagnant. Le Karatéka 
courageux que vous êtes va devoir 
utiliser ses poings et ses pieds à tra¬ 
vers 5 régions toutes composées de 
4 cantons. Chaque canton vous pla¬ 
cera dans des décors différents, de¬ 
vant des énigmes et des ennemis 
changeants. A la fin de chaque can¬ 
ton vous devrez affronter l'un des 
lieutenants de Valrog. 

Bondissant sur les plates-formes, 
frappant sur vos ennemis à la re¬ 
cherche du chemin qui mène au boss 
de fin de niveau, vous devrez ramas¬ 
ser de nombreux objets qui vous ai¬ 
deront dans votre quête. Les sym¬ 
boles du Yin et du Yang, par exemple, 
qui sont libérés à chaque fois que 
vous frappez un adversaire: ramas- 
sez-les pour faire avancer votre comp¬ 



teur de Super Punch qui vous rendra 
quasiment invincible pendant plusieurs 
secondes. En de nombreux endroits, 
vous trouverez aussi des pots qui sor¬ 
tent de terre, brisez-les pour faire ap¬ 
paraître des objets bonus qui pourront 
vous redonner de l'énergie, faire ap¬ 
paraître une carte du niveau où vous 
vous trouvez, ou simplement vous faire 
encaisser des points. Certains pots 
contiennent aussi des symboles I- 
Ching, vous devez en récolter un maxi¬ 
mum et, ainsi, atteindre la «vérité in¬ 
térieure» nécessaire pour avoir une 
chance d'éliminer Valrog dans un com¬ 
bat final dans son château. 

Les ennemis sont très nombreux, 
ils apparaissent sans arrêt et certains 
d'entre eux vous lancent des projec¬ 
tiles qui ont la fâcheuse tendance à 
vous pousser dans le vide. Si les en¬ 
nemis se contentent de faire baisser 
votre énergie, certains pièges, par 
contre, vous font perdre une vie di¬ 
rectement, comme les brasiers, les 
mares infestées de poissons carni¬ 
vores ou les cuvettes de lave bouillon¬ 
nante. Mieux vaut, alors rester concen¬ 
tré et bien négocier les sauts 
vertigineux que vous devez effectuer 
de temps en temps. 
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La formule de Dojo Dan est des plus classiques: des 
plates-formes, des monstres qui vous foncent dessus, des 
objets à ramasser et des boss de fin à éliminer. Malgré 
tout, le jeu a quelques atouts, comme le grand nombre 
de niveaux (il y en a 20) tous différents et de taille irré¬ 
gulière mais pouvant atteindre un nombre d'écrans très 
conséquent. Les graphismes n’ont rien d'extraordinaire, 
mais certains niveaux sont tout de même très agréables 
avec de beaux dégradés de couleurs dans le fond de l'écran. 

Plus énervant: la maniabilité du personnage, qui 


laisse parfois à désirer, surtout dans les passages diffi¬ 
ciles et qui vous fera manger votre joystick plus d'une fois 
De plus, le jeu est un peu ardu, surtout qu'à chaque perte 
de vie, vous recommencez en arrière dans le niveau. 
Heureusement, à la fin de chaque région, tous les 4 ni¬ 
veaux donc, vous pouvez sauvegarder la partie. Côté son, 
vous avez le choix entre les bruitages ou la musique, im¬ 
possible d’avoir les deux simultanément. Un bon exercice 
de style, que de reprendre toutes les difficultés et tous les 
pièges du genre, mais sans grande originalité. 
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ReadySoft nous 
l'avait caché, 
mais le héros 
de Dragon's 
Loir a eu un 
enfant, sans 
doute avec la 
princesse qu'il 
a délivrée, il 
s'appelle Guy 
Spy. 


■fous connaissez sûrement la 
série de jeux Dragon's Lair, il 
1 ya quelques années ce jeu 
était sorti en bornes d'arcade avec 
disque laser. A l'époque, nombreux 
étaient ceux qui s'agglutinaient pour 
admirer les graphismes, les anima¬ 
tions, et pour entendre le son in¬ 


croyable qui sortait de ce jeu. 
ReadySoft s'est chargé de son adap¬ 
tation sur micros, puis ils ont créé 
des suites. Très controversés, ces lo¬ 
giciels avaient le mérite de présen¬ 


ter des graphismes réellement su¬ 
perbes. 

Guy Spy reprend exactement la 
même structure que son ancêtre 
Dragon's Lair, des graphismes de type 
dessin animé, en plein écran, animés, 
et des personnages font presque tout 
tout seuls, le joueur ne devant indi¬ 
quer que de vagues direc¬ 
tions et quelques tirs au 
bon moment. 

Guy Spy est divisé en 
13 tableaux différents. 
Chaque niveau propose 
des graphismes complè¬ 
tement différents, ainsi 
que leur propre mode 
d'opération, leur propre 
but à accomplir pour pas¬ 
ser à la suite. Tout au long 
de ces 13 tableaux vous di¬ 
rigez Guy, un espion à la 
poursuite du Baron von 
Max, le dernier niveau n'étant autre 
que le combat final contre le Baron. 

Tout commence dans la gare de 
Berlin. Guy attend son train sur le 
quai, tranquillement, quand les 


testé sur PC par Seb 


hommes du Baron apparaissent sur 
le quai d'en face. Armés de mi¬ 
traillettes, ils sont là pour faire un 
carton. Heureusement vous êtes 
armé aussi, mais malheureusement 
vos munitions sont limitées. 

Le train vous emmène aux pieds 
du téléphérique emprunté par le Baron. 
Vous vous retrouvez dans une cabine, 
mais celle d'en face est occupée par les 
hommes de von Max, encore eux. Vous 
devrez donc leur tirer dessus, charger 
votre pistolet régulièrement, le tout 
très rapidement pour ne pas laisser vos 
ennemis envoyer des dynamites dans 
votre cabine. 

Voilà, les scènes se suivent jusqu'à 
la fin, à chaque fois vous avez quelques 
actions à effectuer, déplacer Guy, tirer, 
sauter. Votre aventure vous emmènera 
en Egypte dans une pyramide, au 
Pérou dans un temple pour enfin ar¬ 
river face au Baron. Si vous perdez 
dans un niveau vous reprenez auto¬ 
matiquement au début de ce niveau 


Guy Spy est assez insupportable et manque pro¬ 
fondément d’intérêt. Bien sûr les graphismes sont plu¬ 
tôt agréables, les sprites énormes quoi que très peu fins, 
mais le jeu n'est pas maniable et hyper-répétitif. On reste 
tout d'abord bloqué sur un niveau, on s’énerve, on 
pique une ou deux petites crises de nerfs, on balance 
quelques coups de pieds dans l'ordinateur, puis on com¬ 
prend comment passer le niveau, et ainsi de suite. Guy 
Spy a donc une durée de vie très limitée, et je ne vois 
pas l’intérêt de rejouer une partie quand on est arrivé 
à la fin une fois, il n’y a ni score ni temps, aucun autre 
défi que de trouver comment passer les tableaux. 

Dragon's Lair était déjà très limite au niveau de l'in¬ 
térêt, Guy Spy n'échappe pas à ce qui semble être une 
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règle dans cette série. Des jeux assez beaux, mais sans 
la moindre idée, les tableaux manient les clichés et le 
déjà-vu à la pelle: labyrinthe dans une pyramide égyp¬ 
tienne, momie qui vous attaque, slalom en skis, etc... 

Côté technique pure, les animations sont plutôt 
lentes, le temps de réaction du personnage assez im¬ 
portant. Il n’y a pas de scrolling, mais la séquence de 
descente en skis est potable sans être impression¬ 
nante avec des obstacles d’assez bonne taille. De nom¬ 
breuses erreurs de perspective et de plans traînent par¬ 
tout dans le jeu, des sprites ont les jambes qui passent 
devant un personnage alors qu’ils sont derrière, des 
choses dans le genre. Par contre le son est d’assez 
bonne qualité_ 


















































Est-ce un jeu mineur 
réussi ou une idée 
géniale non aboutie ? 
En tout cas, 

c'est un Electronic Arts. 

élange de jeu de cons¬ 
truction, de stratégie et 
d'arcade, ce logiciel est 
le type même du produit 
qui va plaire à une cer¬ 
taine catégorie tandis qu’une autre va 
le détester. Puisque je me dois d’être 
impartial, je me situe entre ces deux ex¬ 


trémités. Le but du jeu est simple, il faut 
détruire l'adversaire au moyen d’un 
canon puis, après les combats, re¬ 
construire son château si possible en 
augmentant sa taille. Pas de guerre 
sans expansion. C'est là que le jeu de¬ 
vient amusant puisque le temps est li¬ 
mité et surtout, on n'a pas le choix des 
pièces de construction qui arrivent 
au petit bonheur la chance. On sent 
que les concepteurs ont aimé Tetris. 
Résultat, il faut poser ses bouts de mur 
à toute vitesse et faire bien attention 
à fermer les murs, sans quoi le terri¬ 
toire n'est pas pris en compte à la fin 
et on perd. Heureusement, il est pos¬ 
sible d'orienter les pièces mais comme 
la forme n'est jamais tout à fait idéale, 
les murs prennent une drôle de dé- 





II s'agit ensuite de choisir son territoire. Il est toujours 
important de prendre une zone dégagée de toute 
constructions pouvant gêner l'expansion de vos 
rompa...euh, remparts. Fout trouver le bon créneau, quoi. 

gaine. Naturellement, plus l'or 
s'étend, et plus il est difficile de re¬ 
construire un château cohérent après 
le pilonnage de l'adversaire. Bref, voilà 
un jeu stressant à souhait et original 
comme tout. De fait, il plaira aux ama¬ 
teurs de jeux stressants et laissera 
les autres sur les rotules. 


Lorsque le lieu est déterminé, on posse ô lo mise en 
place des conons. Pas de gronde stratégie à ce niveou 
si ce n'est qu'il fout se dépêcher: toutes ces actions 
sont en temps limité. 



En mode un joueur, on combat contre des bateaux 
dirigés por l'ordinateur. Problème, ces bêtes là bougent. 


testé sur PC par Moulinex 


Là, c'est irréprochable d'un point de vue technique bien 
que certaines concessions à la mode console soient énervantes 
(le jeu existe sur NES). En effet, pour rentrer le nom dans le 
tableau des hight Scores, il faut faire défiler les lettres de l'al¬ 
phabet. Dommage que les concepteurs aient oublié que les 
ordinateurs sont dotés d'un accessoire très pratique appelé 
clavier. Pour le reste, le graphisme est assez agréable bien que 
simplet et surtout, le son est particulièrement soigné. Outre 
une musique amusante, des voix digitalisées mettent de 
l'ambiance dans les parties. Les cartes sonores et même le 


panachage est possible: on peut, par exemple, utiliser une 
Roland en même temps qu'une Sblaster Pro et la Proaudio 
Spectrum (version 8 et 16 bits, cette dernière n'étant pas en¬ 
core sortie) est gérée. L'interface utilisateur est bien pensée. 
Ca, c'est un plus que les consoles peuvent apporter aux jeux 
micros, parfois plus ésotériques qu'il ne serait nécessaire. Ainsi, 
le mode trois joueurs (clavier, souris et joystick, avec possi¬ 
bilité à deux joueurs d’utiliser le même clavier) est très 
agréable. Enfin, le manuel en français est trop succinct, mais 
relativement bien traduit. Les progrès sont lents. 
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f rik ne correspond pas tellement 
à l’image que l'on peut avoir du 
Viking, il ne court pas dans tous 
les sens pour attaquer tout ce qui 
bouge, il ne découpe pas des têtes 
toute la journée pour boire du sang 
dans le crâne de ses victimes. Erik est 
en fait le plus sympathique et le plus 
amical des vikings que l’on puisse 
imaginer. Il menait une vie bien tran¬ 
quille, au calme, jusqu’à ce que le 
diabolique Loki arrive et renverse tout 
en quelques secondes. Loki sait très 
bien que Erik est voué à mener, plus 
tard, quand il sera plus actif et qu'il 
comprendra les choses du monde, 


Atlantis réussit à 
transformer un guerrier 
viking en pauvre victime 
qui doit se défendre. 







une vie exceptionnelle, prêt à semer 
et récolter le bien et le bonheur par¬ 
tout autour de lui. Loki préfère donc 
lui mettre des bâtons dans les roues 
tout de suite et envoie notre héros 
dans un autre monde, tout droit tiré 
de son imagination terrifiante. Erik 
devra alors lutter en permanence pour 
garder la vie sauve. Chacun des 4 
mondes qu’Erik devra traverser est 
divisé en 7 niveaux, le dernier mettant 
notre héros face à un boss de fin qui 
garde la porte qui mène au monde sui¬ 
vant. Chaque monde est truffé de 
monstres, de bonus, de pièges et d’ar¬ 
gent. Cet argent permettra à Erik 
d’acheter des armes supplémentaires, 
des boucliers ou même des vies. Dans 
chaque niveau, vous devez trouver 
une clé qui vous permettra d'ouvrir la 
porte qui mène à la section suivante, 
cette clé est donc votre objectif prin¬ 
cipal. Erik est un jeu de plates-formes 
et de tir tout simple, l’action étant por¬ 
tée sur votre adresse à négocier les 
mouvements difficiles, et votre habi- 
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leté à descendre les ennemis. On peut 
facilement comparer Erik à toute une 
série de jeux particulièrement nom¬ 
breux sur commodore 64, avec un so¬ 
lide intérêt de jeu mais sans grande 
originalité dans le concept. Les ani¬ 
mations des sprites sont très limi¬ 
tées, et souvent vous penserez être 
coincé à cause d’un objet ou parce que 
le joystick ne veut pas vous laisser aller 
à l’endroit désiré. En fait, vous dé¬ 
couvrirez un autre chemin plus tard, 
si vous persévérez. 


testé sur AMIGA par Derek delà f vente 


Le principe de ce jeu est simple, le joueur avance, 
tire, évite des ennemis, saute, ramasse des objets, 
bref, le trip classique dans ce genre de jeux. L'intérêt 
principal d’Erik est qu’on rentre immédiatement dans 
l’action, chose un peu dommage, par exemple, les gra¬ 
phismes des niveaux s’améliorent au fur et à mesure que 
le joueur avance, les premiers niveaux étant plus laids, 
bon nombre de joueurs risquent d'être découragés. Dans 


la même catégorie que Fire & Ice, Erik est bien loin 
d'avoir la classe de ce dernier, mais en tant que bud¬ 
get, ce dernier ne devrait coûter qu’environ 20 francs, 
et pour ce prix, il vous donnera pas mal de plaisir. Les 
niveaux plus élevés offriront des monstres et des défis 
beaucoup plus intéressants, et il n’y a bien que le pre¬ 
mier niveau qui soit galère à passer. Ce petit jeu sans 
prétention apporte beaucoup de plaisir. 


GRAPHISME 12 SON 14 “ 

ANIMATION 10 DIFFICULTE 12 ^ 

Disponible sur Amiga 
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IECRET OF MONKEY ISLAND 


Toujours aussi drôle, voici le hit de Lucasfilm 
Games adapté de main de maître sur CD ROM. 


battre au sabre, à voler et surtout à 
cracher. Parallèlement à ces quêtes 
de la plus haute importance, 
Guybrush Tripoux, euh... Threepwood 
ne va pas tarder à faire la connais¬ 
sance de LeChuck, un pirate fantôme 
particulièrement désagréable. Au 
terme de l'aventure, LeChuck devra 
être éliminé au moyen d'un produit 
magique et ça ne marchera pas 
comme cela aurait dû. Mais ça, c'est 
une autre histoire que vous appren¬ 
drez dans Monkey Island II. 


sard puisque Threeepwood G. est 
l'un des héros de l'écrivain anglais 
Woodhouse. Je vous conseille au 
passage de lire la série des leeves qui 
est l’une des choses les plus drôles 
qui existe dans le genre humour an¬ 
glais. Bref, revenons-en au jeu qui 
nous intéresse. Basé sur le principe 
de l'aventure interactive, ce jeu per¬ 
met de se ballader dans de nom¬ 
breux écrans et d'y accomplir des 
actions aussi diverses que variées 
(et catastrophiques, aussi). Au moyen 
d'un menu de commandes (un peu 
gros) situé en bas de l’écran, on 
clique sur l'ordre à accomplir 
(prendre, utiliser ouvrir, pousser et 
compagnie) en l'associant à un dé¬ 
tail de l’écran. Par exemple, en cli¬ 
quant sur une porte et sur ouvrir, on 
ouvre la porte. Forcément. En début 
de partie, Guybrush se rend dans un 
café où il rencontre 3 pirates. Ces der¬ 
niers, vu son insistance pour devenir 
pirate, Fui conseille d’accomplir 3 
épreuves: il devra apprendre à se 


M insi donc revoilà notre 
Guybrush de prédilection, tou- 
jours apprenti pirate et pour 
cause puisque ce jeu est le volume 1 
de la saga. Ah tiens, au fait, pendant 
que j’y pense, figurez-vous que son 
nom stupide n'est pas le fruit du ha- 



testé sur PC CD 


Gloria Hossana et toutes ces sortes de choses, la 
page de présentation propose, avec force logo repré¬ 
sentant un CD qui étincelle de tous ses feux, de choi¬ 
sir la langue dans laquelle on désire jouer. Au pro¬ 
gramme, Français, Anglais, Allemand, Espagnol et Italien. 
Pour Lucas, l’Europe n’est pas un vain mot. Cela dit, ce 
n’est pas encore du 100 pour 100 multimédia puisque 
seuls les textes à l’écran s’affichent dans la langue choi¬ 
sie. Les voix digitalisées elles, sont toujours en Anglais. 


ROM par Moulinex 


Graphiquement, c’est comme sur disquette PC, c’est à 
dire que c’est beau en 256 couleurs. Hélas, et je crois 
que je n'ai pas fini d’écrire une phrase similaire, ca rame 
un peu. Assez curieusement, d'ailleurs, ce n’est pas tant 
le chargement, assez bien optimisé, que le déroulement 
du jeu lui-même qui ralentit l'ensemble. Cela dit, le jeu 
reste vraiment jouable et puis, le héros est tellement 
attachant que l’on est prêt à faire quelques sacrifices pour 
profiter de ses aventures inénarrables. 


GRAPHISME VGA 256 16 

ANIMATION 16 


SON CD 

DIFFICULTE 


NOTICE VO ’ Disponible sur PC. 
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S on, vous vous retrouvez dans 
une ville de western et devez 
zoner de tableau en tableau. 
C'est totalement sans imagination, 
moche, peu pratique et déjà vu 12 
000 fois, mais il y a longtemps. 
Tenez, ça me rappelle le premier 
jeu de Sierra On Line (aucun rapport 
avec ce On Line ci). C’était un peu 
le même genre... sur Apple il y a 7 
ou 8 ans. La technologie CD est dé¬ 
cidément pleine de ressources. 




C'est n'importe 
quoi ce produit 
de On Line. 


testé sur PC CD ROM par Moulinex 


C'est techniquement étrange et pour cause. 
Lorsqu'on accède au "Tutorial" du programme, on a la 
surprise de voir l'écran du PC afficher une télécommande 
3D tandis qu’un texte explique qu’il faut appuyer sur le 
bouton A ou B de son CDTV Commodore ! Partant de 
là, il n'est pas utile de s’étonner du graphisme bizarroïde, 
mélange de photos digitalisées en 16 couleurs et de 3D, 
rapide certes, mais dont les marches d’escalier me 
donnent envie de prendre l'ascenseur. Le son, qui re¬ 
connaît tant bien que mal les cartes sonores (et plutôt 
mal), ne rajoute rien à l'ensemble. Surtout, c’est l’interface 
qui fait hurler. Il m’est arrivé de parler des boîtes qui 
réinventent l'eau chaude. En voici un bon exemple 
puisque l’interactivité consiste à cliquer sur un menu ap¬ 
paraissant sur la page écran du genre “Désirezvous 


aller à droite, ou à gauche ?". C’est vrai qu’avec deux bou¬ 
tons, le CDTV est un peu léger, mais personne n’a 
obligé Commodore à le faire et surtout, pourquoi punir 
au passage les possesseurs de PC ? Bref, voilà un jeu 
que personne n'oserait sortir sur disquette mais qui, par 
je ne sais quelle synergie liée au support CD, se retrouve 
sur le marché. Le pire est que des commerciaux encra- 
vatés méconnaissant (et méprisant) les jeux sur micro 
essayeront de convaincre la presse grand public avec 
ce genre de produits et qu'il se pourrait bien qu’ils réus¬ 
sissent tant les éditeurs de jeux, les vrais, restent dans 
leur coin. On imagine déjà la scène: "Oui, vous voyez, 
c’est de la réalité virtuelle interactive et très ergonomique 
en terme d’interface utilisateur; on pose le pointeur sur 
Allez à gauche et on se retrouve à gauche". Formidable. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


14 SON SBLASTER 13 
14 DIFFICULTE 12 


NOTICE VF • Disponible sur PC. 





VROOM DATA DISK 


Avec le Data Disk, il est maintenant 
possible de jouer au joystick en mode 
entrainement et 


C e Data Disk de Vroom apporte 
plusieurs choses intéressantes. 
Tout d’abord, vous pourrez jouer 
sur 6 nouveaux circuits; si vous 
connaissez les anciens par cœur, s’ils 
n’ont plus le moindre secret pour 
vous, voilà qui est intéressant. Ces cir¬ 
cuits sont toujours directement liés 
à de véritables circuits existants: cir¬ 
cuit Hockenheim en Allemagne, cir¬ 
cuit Rodriguez au Mexique, circuit 
Estoril au Portugal, circuit Monza en 
Italie, circuit de Montréal et enfin 
circuit de Sap Paulo. Cette nouveauté 
est valable pour les deux versions, 


compétition. A 
noter aussi que 
la maniabilité et 
le temps de ré¬ 
ponse ont en¬ 
core été amélio¬ 
rés, sur les deux 
versions. En par¬ 
ticulier en mode 
compétition, où 
la voiture devient 
réellement très 

Atari ST et Amiga. De plus, les ad- nerveuse, ce qui permet de plus 
versaires sont beaucoup plus diffi- grandes folies quand on zigzague 
ciles à battre. entre ses adversaires. 


Avec ce dota 
disk, Lankhor 
met la touche 
finale à 
Vroom. 


i.su..r AMIGA/ST 


Il est rare de voir des Datas Disks pour ce genre de jeu, 
et pourtant Vroom Data Disk n’est pas du tout un gadget. Les 
nouveaux circuits sont vraiment intéressants, et les deux amé¬ 
liorations (plus grande nervosité du véhicule, et possibilité 
de jouer au joystick en compétition sur ST) apportent un réel 


plus à un jeu qui était déjà exceptionnel. Lankhor signe là un 
soft qui n'en est pas vraiment un, mais qui est tout à fait digne 
d'intérêt. Les fans de Vroom qui sont arrivés au bout des cir¬ 
cuits que comportait la version originale vont sûrement re¬ 
prendre du plaisir avec ce complément. 


AMIGA ST Disponible sur Amiga et ST. 

INTERET 16 INTERET 17 


16 / 09 / 86 : Pasqua promet un million de francs à qui permettra l’arrestation des poseurs de bombes. 
Pétain applaudit. JOYSTICK / SEPTEMBRE 1 992 / 233 




































D ans le royaume des tisserants 
de Loom, rien ne va plus. Les 
uns après les autres, les habi¬ 
tants, frappés par un terrible malé¬ 
fice, se transforment en cygnes et dis¬ 
paraissent. Il faut dire que depuis 
quelques jours un étrange cyclone se 
promène près des côtes. Avant de 
disparaître, votre mère vous de¬ 
mande de sauver le royaume. Vous 
incarnez dans ce jeu le personnage 
de Bobbin, un type pas très malin et 
complètement dépassé par les évé¬ 
nements. 

Naturellement, comme c’est vous 
qui l'incarnez, justement eh!, tout est 
fait dans le scénario pour que vous 
soyez vous aussi complètement lar¬ 


gué. Au début, on ne connaît pas trop 
le but de l’histoire ni surtout la façon 
de s'en sortir. Heureusement, on 
trouve très vite un bâton magique et, 
à partir de là, euh... tout devient très 
compliqué mais on sait au moins 
pourquoi. 

En effet, en cliquant sur certains 
objets de l'écran, on fait apparaître 
une partition et des événements se 
produisent tandis que résonne une 


musique. Les notes qu'il faut repro¬ 
duire sont des sorts magiques. Dans 
certains cas, il faut même jouer la 
mélodie à l'envers, comme avec le 
sort d’invisibilité qui, pour être an¬ 
nulé, doit être inversé, ce qui est 
particulièrement logique. 

Au début, on ne dispose que de 
4 notes mais, au fur et à mesure que 
la partie progresse, la partition de¬ 
vient de plus en plus complexe. 
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PAGES DE GAUCHE: 
PHOTOS PRISES SUR PC. 
CI-DESSUS ET CI-CONTRE, 
PHOTOS PRISES SUR MAC 


testé sur 


PC CD ROM par Moulinex 


Ah! enfin une bonne surprise dans l'univers impi¬ 
toyable du CD ROM. Cette version, entièrement retra¬ 
vaillée, est une superbe réussite. Voilà enfin un jeu re¬ 
fait pour l’occasion. Le graphisme en 256 couleurs, qui 
n’a rien à envier à celui des jeux Sierra est une merveille 
du genre. Côté son, car n’oublions pas que tout le jeu 
est basé là-dessus, il n’y a pas de quoi se plaindre: outre 


cupiiismc misi u 

ANIMATION 16 
NOTICt Vf ■ 


des musiques CD, d'excellente qualité, on a la surprise 
d'entendre des dialogues en Anglais (on ne peut pas tout 
avoir) lu par un grand nombre d’acteurs. L’interface, qui 
utilise naturellement la souris est très pratique et même 
si les premiers pas sont un peu perturbants, on se fait 
très vite à ce type d'interface qui ne propose aucun 
menu. 


SON CD 
DIFFICULTE 


testé sur MAC par Moulinex 


Beuh, dommage qu'un jeu aussi mignon n’ait pas 
bénéficié d'un meilleur graphisme. En effet, cette ver¬ 
sion Mac paraît bien tristounette avec ses 16 couleurs. 
Quel intérêt de jouer sur Mac dans ce cas ? Le son, 
agréable sans plus, n’est pas lui non plus très bien ex¬ 


ploité, ce qui est dommage en l'occurence. Pour le 
reste, rien à signaler puisque prévu dès sa sortie sur 
d’autres standards pour utiliser la souris, Loom est ici 
en terrain de connaissance. 


GRAPHISME 
ANIMATION 
NOTICE VO 


12 SON 12 

12 DIFFICULTE 16 

. Disponible sur PC, PC CD, MACINTOSH. 



05 / 09 / 87 : Pasqua interdit la vente aux mineurs des magazines Newlook et Penthouse. 
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Dan Bunten, le «réateur de Command H.Q., est de retour avec Microplay 
pour la plus grande joie des amateurs de wargames. 




terres avec pour but d'envahir le maxi¬ 
mum de territoire et de détruire les 
autres. Ces quatre peuples, quatre 
joueurs en fait, peuvent être pilotés 
par un joueur humain, par l’ordinateur 
ou par un autre joueur humain connecté 
par modem ou câble null-modem. C'est 
là un des gros points forts de Global 
Conquest, quatre joueurs peuvent par¬ 
ticiper et s'affronter en même temps 
avec un maximum de deux ordinateurs 
connectés. 

Au début de la partie le joueur se 
retrouve avec une ville en sa posses¬ 
sion, au coin de la carte et, 
selon le scénario, de 1 à 5 autres 
villes choisies au hasard ailleurs 
sur le terrain. Le joueur dis¬ 
pose aussi d’une unité Espion, 
d'un Avion et d'une unité 
Comcen (Command Center, 
Centre de Commandement). 
Cette dernier est un peu l'équi¬ 
valent du roi aux échecs, si vous 
vous la faites prendre la partie 
est terminée, il convient donc 
de bien la défendre. Les autres 
unités existantes que vous 
pourrez acquérir rapidement, 
nous verrons comment un peu 
plus loin, vont de l'infanterie 
aux blindés en passant par les 
sous-marins, les unités navales 
ou les porte-avions. 

L'économie a une importance pri¬ 
mordiale dans le jeu. Les villes, selon 
la taille de leur agglomération (vil¬ 
lage, ville, cité, métropole), rappor¬ 
tent plus ou moins d'argent. Cet argent 
sert en prioriété à soutenir vos unités, 
il faut en effet en dépenser pour leur 
fournir des armes, du fuel, de la nour¬ 
riture et des Gameboy pour qu'ils ne 
s'ennuient pas dans les tranchées. Cet 
argent sert aussi à construire d’autres 
unités, c'est comme ça que vous faites 
grossir votre armée, pour pouvoir at¬ 
taquer les villes de l'adversaire qui 
vous rapporteront alors de l'argent 
que vous utiliserez pour encore gros¬ 
sir et ainsi de suite. Le joueur doit donc 


r ester un wargame ou un jeu 
de stratégie sur ordinateur 
est souvent un cauchemar 
sans nom. En général, les 
programmeurs semblent vou¬ 
loir participer au grand concours de 
l'anti-convivialité, de l'absence de gra¬ 
phismes et de la prise de tête totale. 
Global Conquest n'est pas de ceux-là, 
on peut même dire qu'il est tout le 
contraire: graphismes fins et clairs, ma¬ 
nipulations extrêmement simples à la 
souris, bruitages, bref, tout ce qu'on 
peut attendre d'.un jeu sur odinateur. 
Contrairement à bon nombre de ses 


Deux cartes sont disponibles à tout moment, celle qui 
permet de déplocer les unités, la plus grande, où vous 
pouvez observer ce qui vous arrive en face, et une 
autre plus petite mais qui trace la carte toute entière. 

confrères, Global Conquest ne retrace 
pas de guerre ou de bataille célèbre, il 
ne se déroule même pas sur notre pla¬ 
nète avec un scénario d’anticipation 
mais sur des terres imaginaires. A 
chaque début de partie l'ordinateur 
crée un monde, des terres, des îles au 
milieu d'un océan. Il place des forêts, 
des montagnes, des marais et surtout 
des villes. Dans ces villes vivent les 
Modulians, des êtres qui n'ont jamais 
connu la guerre ni les conflits. C’est là 
que le jeu débute, puisque quatre nou¬ 
veaux peuples débarquent dans ces 



Quand vous cliquez sur une unité aérienne des 
cerdes apporaissent et vous indiquent les distances 
que vous pouvez parcourir. Les unités qui se 
trouvent à l'intérieur de cette zone peuvent être 
bombardées, par exemple, mais vous pouvez aussi 
parachuter des hommes sur un lieu stratégique. 

gérer ses unités, son argent pour veiller 
à ce que toutes ses unités soient sou¬ 
tenues, et que ses villes produisent des 
armées dont il a besoin, vous contrô¬ 
lez la production, c'est vous qui déci¬ 
dez de faire fabriquer une unité d'avia¬ 
tion ou une unité d'infanterie. 

Au début du jeu la carte globale 
n’est composée que d'un grand rec¬ 
tangle bleu: de l'eau. Vous ne connais¬ 
sez pas encore la topographie du monde 
dans lequel vous évoluez, l'ordinateur 
ne vous affiche en effet que ce que vos 
unités voient réellement, le terrain ap¬ 
paraît donc au fur et à mesure que 
vous avancez. Vous pouvez par exemple 
envoyer des avions en reconnaissance, 
pour cela il suffit de cliquer sur un 
avion, des cercles concentriques appa- 
raissent alors à l'écran indiquant 
jusqu'où vous pouvez faire décoller 
votre unité. La zone parcourue par 
l’unité est alors apparente, et vous dé¬ 
couvrez les côtes, les villes et surtout les 
unités adverses. 

Pour déplacer une Unité, rien de 
plus simple, il suffit de cliquer dessus, 
puis de déplacer le curseur. Des poin¬ 
tillés sont tracés entre l’unité et l'endroit 
où vous vous placez, votre unité suivra 
ce parcours. Il est possible d'indiquer 
des chemins complexes en cliquant 
plusieurs fois pour faire tourner les 
unités ou pour les faire patrouiller. A 
tout moment vous pouvez obtenir l’af¬ 
fichage de toutes les lignes de dépla- 


04 / 09 / 87 : 4 ans de travail pour Mathias Rust, accusé d’avoir posé son avion sur la Place Rouge. 
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cernent de vos unités, ce qui permet de 
contrôler vos stratégies globales pour 
attaquer une ville, par exemple, avec 
plusieurs unités. 

Global Conquest, comme tout bon 
wargame qui se respecte, est divisé en 
tours de jeu. Quand vous avez fini de 
déplacer toutes vos unités, quand vous 
avez terminé d'indiquer les produc¬ 
tions futures de vos villes, quand vous 
en avez fini avec les manipulations d'ar¬ 
gent, vous n'avez plus qu'à cliquer sur 
Exécuté pour indiquer la fin de votre 
tour de jeu. L'ordinateur réfléchit alors 



Gras plan sur le compterendu financier de vos villes 
que vous pouvez obtenir à tout moment. Vous pouvez 
voir d'un coup les revenus et les dépenses de chacun 
et, éventuellement, opter pour un transfert de fond. 


pour faire jouer les unités qu'il contrôle, 
puis tout le monde avance pas à pas, 
en même temps. Si des unités entrent 
en contact, un combat s'engage et des 
explosions apparaissent sur les armées 
concernées. L'ordinateur résoud tout 
seul les combats en tenant compte de 
tout un tas de paramètres, comme le 
lieu (montagne, ville, etc...) où se trou¬ 
vent les différentes unités, et surtout 
l'état de chaque unité. Au départ une 
unité nouvellement fabriquée dispose 
de 100% de points de vie, ce nombre 
descend pendant les combats, juste¬ 
ment, quand il arrive à zéro l'unité dis¬ 
paraît. En ramenant une unité dans 
une ville amie, et en la laissant sur 
place pendant quelques tours, celle-ci 
revient aux 100% initiaux et peut repartir 
au combat. 

Voilà, en gros, pour ce qui est des 
déplacements et des combats. Global 
Conquest est beaucoup trop riche pour 
que l'on puisse tout aborder en détail. 
Sachez tout de même que vous pouvez 
donner des ordres complexes à vos 
unités: les avions peuvent aller bom¬ 


barder des villes, les espions peuvent 
saboter des villes, les unités peuvent 
poursuivre d'autres unités, elles peuvent 
exploiter des minerais pour rapporter 
de l'argent à la ville la plus proche, 
bref, les possibilités sont extrêmement 
nombreuses. 

Au début du jeu il est possible de 
tout configurer. «Tout», dans Global 
Conquest, c'est vraiment tout, du coût 
d’une unité à supporter en passant par 
le niveau des différents joueurs, le type 
de topographie (taille des îles, etc...), la 
taille de la carte, et beaucoup plus, 
uniquement en cliquant sur des icônes. 
Différent scénarios sont disponibles, 
vous pouvez donc créer le vôtre, et bien 
sûr sauvegarder vos parties. 

Ceci est un aperçu des possibili¬ 
tés de Global Conquest, un test doit 
savoir s’arrêter et ne pas se transfor¬ 
mer en mode d’emploi. Sachez en¬ 
core qu'il est possible de faire des 
traités et des alliances avec un ou plu¬ 
sieurs des autres joueurs, pactes de 
non-agression ou autre, pour finale¬ 
ment, et avec le sourire, les rompre et 
envahir le territoire de l'ancien allié. 
Des calamités peuvent aussi tomber 
tous les cinq tours de jeu, allant de 
l'inondation aux unités d’infanterie 
qui avancent plus vite ou même aux ba¬ 
teaux immobilisés par les mers gelées. 



En cliquant sur "Destination" dans la barre du haut de 
l'écran vous faites apparaître tous les déplacements 
de vos unités. Aucun déplacement n'est définitif, vous 
pouvez changer d'avis à tout moment. 



testé sur PC par Seb 


Global Conquest est un grand jeu, un très grand jeu. 
Après de nombreuses parties de plusieurs heures je n'ai 
débusqué qu'un seul petit défaut un peu compliqué à ex¬ 
pliquer ici puisqu'il touche à une partie avancée du jeu, mais 
disons que des informations ne s'effacent pas en tant voulu 
ce qui donne des indications en mode deux joueurs sur le 
même ordinateur. Cela dit, c'est un détail infime dans le 
jeu, ce qui prouve que tout le reste est quasiment parfait. 

Ce qui est particulièrement étonnant, c’est qu'avec une 
telle richesse, Global Conquest reste monstrueusement 
simple à utiliser, et la plupart des actions se font en deux 
ou trois clics maximum. 


GRAPHISME 

INTERET 


Les amateurs de wargames ou de jeu de stratégie 
ne peuvent passer à côté de ce soft, ceux qui ne connais¬ 
sent pas encore pourraient bien entrer dans ce monde 
grâce à Global Conquest qui devient sûrement l'une des 
références en la matière. 

Le mode Link, avec deux ordinateurs connectés par 
modem ou par câble vient juste pour conforter la su¬ 
perbe impression que l'on a du jeu, il est vraiment très 
agréable de jouer à deux avec chacun son écran et sa 
souris. 

Global Conquest est tout simplement devenu mon jeu 
préféré. 


SON 14 

MANIABILITE 18 

Disponible sur PC. 


27 / 09 / 87 : Coulée de boue en Colombie, 500 morts, dont une petite fille en direct à la télé. 
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ANIMATION 


SON 12 

MANIABILITE 14 

Disponible sur PC. 


09 / 09 / 87 : “Au revoir les enfants”, de Louis Malle, obtient le Lion d’Or du Festival de Venise. 
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V LLLLLUS cLILLb 


Mirage <hoppe les cornes avec Viking Child. 


anciens se souviennent peut-être de 
ce très vieux jeu, Brian Bloodaxe). La 
famille de Brian a été enlevée par 
Loki, qui décidément, est très présent 
dans les jeux ces derniers mois 
(Heimdall, Erik, et maintenant Viking 
Child). Loki a lâchement profité d'un 
moment d'inattention de Brian, qui 
cueillait tran- 
quillement 
des fleurs 
dans les bois, 
pour embar¬ 
quer tout le 
monde. Seu¬ 
lement armé 
d’une petite 
épée et, heu¬ 
reusement, de 
beaucoup de 
courage, vous entrez alors réelle¬ 
ment dans le jeu, dans l'action. Les 
mélanges subtils d'énigmes à ré¬ 
soudre, de sauts précis à effectuer, de 
déplacements, de combats contre 
des chauve-souris, contre les fleurs 
qui crachent du feu et des actions 


plus originales comme le fait de ram¬ 
per, permettent au joueur de ne pas 
s’ennuyer. Vous vous apercevrez ra¬ 
pidement que vous avez absolument 
besoin d'armes plus efficaces pour 
avoir une chance de continuer à avan¬ 
cer dans le jeu. 

Le premier problème qui vous sera 
posé, et qui ne 
vous lâchera 
pas de si tôt, 
consiste à 
trouver le bon 
chemin parmi 
toutes les rou- 
tes qui s’of¬ 
frent devant 
vous. En pro¬ 
cédant par éli¬ 
mination, en 
les empruntant toutes, vous finirez 
bien par trouver la bonne. Si vous en 
profitez pour taper et tuer tout ce qui 
bouge, vous gagnerez alors de l'ar¬ 
gent que vous pourrez dépenser dans 
les magasins disséminés au hasard 
dans les niveaux. 

Vous pourrez y acheter des options 
réellement intéressantes, comme 
des bombes, des casse-têtes, des 
boules de feu, des bottes spéciales 
qui permettent d'avancer deux fois 
plus vite, plus tout un tas d'options 
qui vous rendront la vie plus facile. 
Malheureusement, toutes ces su¬ 
perbes options ont une durée de vie 
limitée, vous devrez donc les utiliser 
avec parcimonie. 

Par l'intermédiaire d'une touche du 
clavier, vous pourrez choisir et utili¬ 
ser l'arme qu’il vous faut au bon mo¬ 
ment, à condition de la posséder, 
bien sûr. 

Votre énergie est symbolisée par 10 
cœurs affichés à l’écran, l'énergie 
baisse à chaque coup que vous prenez. 


C e jeu a tout d’abord été 
réalisé sur Amiga il y a 3 
ans, c'était alors l'une des 
premières réalisations 
d’Electronic Zoo. Le jeu a 
maintenant été ré-écrit, sur Amiga à 
nouveau, ainsi que sur PC. Viking 
Child a été développé par l’une des 
équipes la plus active des Royaumes- 
Unis: Imagitec, et sera édité par 
Mirage, une compagnie en pleine 
expansion. Si tout ces noms de com¬ 
pagnies vous embrouillent un peu, 
passons au jeu qui, lui, n'embrouille 
personne. Viking Child est un jeu 
d’aventure/ plates-formes avec des 
bonnes doses de baston où vous 
prenez le rôle de Brian le Héros (les 


testé sur PC par Derek Delà Fuente 


Viking Child ne présente rien de nouveau ou d’ori¬ 
ginal, un simple jeu de plates-formes où il faut pousser 
ou tuer les ennemis, et rester constamment en eveil pour 
faire face à tous les dangers. Viking Child propose 
quand même de très bonnes animations, notamment 
quand le personnage tombe du bord d’une plate-forme, 


avec toutes ces étoiles autour de la tête qui se mettent 
à danser. Le jeu n’est pas compatible Soundblaster, n’ac¬ 
cepte pas la souris, mais vous laisse le clavier ou le joys¬ 
tick. Avec un principe archi-simple, Viking Child propose 
un défi intéressant à relever, sans sombrer dans le 
génie total. 



























































Version 

Française 

? 




Virtual 

theatre 


Qui 

Résistera à 

CETTE FLEUR 

du Mal? 


Fatigué des jeux d'aventure 
traditionnels, 

imaginez un nouveau système 
de jeu où chaque personnage 
est maître de ses actions 
indépendamment des vôtres, 
dans un monde en 
perpétuelle évolution où 
chaque scénario 
est différent à chaque fois 
que vous y retournez. 


N'attendez pas plus 
longtemps... 


LURE OF THE TEMPTRESS 
a été développé sous ce 


système révolutionnaire 


_IX "Vl-t.-al TWîUrft" 


Un jeu remarquable qui ouvre de nouveaux 
horizons aux jeux d’aventure “ 


Joystick) 94% 


* Ce superbe jeu VIRGIN vous occupera de 
nombreuses heures “ -- 


Impossible de résister à la tentation, |e 001 
l'acheter chez mon revendeur préféré I " 
























Et 






LOGICIELS GARANTIS 6 MOIS 


joystick 


Pendant les vacances, Marc Andersen (dit Big Boss) a attrapé un coup de 
soleil, il a un peu klonké et ça ne va plus vraiment dans le dedans de sa 
tête. Il s’est pris pour Leclerc et veut casser les prix, les diviser par deux, 
par trois, par quatre. On espère bien arriver à le soigner rapidement, 


DESIGNATION 

3D POOL 
ADRENALYNN 
CARRIER COMMAND 
CONFLICT EUROPE 
DEFENDER OF THE CROWN 
LES COULEURS 
F.O.F.T 

GOLD RUSH COLLECTION 
HORROR ZOMBIES 
JAMES BOND COLLECTION 
JAMES POND 2 - ROBOCOD 
LEMMINGS 
LES STARS 
LOGICAL 
METAL MUTANT 
MONTY PYTHON. 
PASSING SHOT 
PRINCE OF PERSIA 
ROCKET RANGER 
SHUFFLEPUCK-CAFE 
SINBAD 
SKYCHASE 
SPEEDBALL 
SPELL BOUND 
STRIKE FORCE HARRIER 
SUPAPLEX 

THE THREE STOOGES 
THUNDERBURNER 
TOP 3 

TV SPORT FOOTBALL 
TYPHON 
WATERLOO 
WHITE SHARKS 
WINGS OF FURY 
XENON 2 
3D POOL 
ADRENALYNN 
ARCADE HITS 
BOOLY 

CARRIER COMMAND 
CONFLICT EUROPE 
LES FORMES 
DISC 
F.O.F.T 
GUARDIANS 
HORROR ZOMBIES 
JAMES POND 2 - ROBOCOD 
KING OF CHICAGO 
LES STARS 
LODE RUNNER 
LOGICAL 
MEGA HIT 
MONTY PYTHON 
MOONBLASTER 
MOONSHINE RACERS 
NO BUDDIE'S LAND 
OH NO MORE LEMMINGS DATA 


CATEGORIE 

SIMULATION 
ARCADES 
AVENT/ARCADE 
SIMULATION 
AVENT/ARCADE 
EDUCATIF 
SIMULATION 
COMPILATION 
AVENT/ARCADE 
COMPILATION 
ARCADES 
ARCADES 
COMPILATION 
REFLEXION 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
AVENTURES 
AVENT/ARCADE 
ARCADES 
AVENTURES 
SIMULATION 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
ARCADES 


PASSING SHOT 
PRINCE OF PERSIA 
ROCKET RANGER 
S.T.U.N RUNNER 
SHUFFLEPUCK-CAFE 
SIMULATION HIT 
SKYCHASE 
SPEEDBALL 
SPELL BOUND 
STORMBALL 


AVENT/ARCADE 
ARCADES 
COMPILATION 
SIMULATION 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
SIMULATION 
AVENT/ARCADE 
SIMULATION 
ARCADES 
COMPILATION 
REFLEXION 
AVENT/ARCADE 
SIMULATION 
EDUCATIF 
SIMULATION 
SIMULATION 
ARCADES 
AVENT/ARCADE 
ARCADES 
SIMULATION 
COMPILATION 
AVENT/ARCADE 
REFLEXION 
COMPILATION 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
AVENT/ARCADE 
ARCADES “ 
ARCADES 


EDITEUR 

MIRRORSOFT 

EXPONENTIA 

MIRRORSOFT 

MIRRORSOFT 

MIRRORSOFT 

EDUCATIF 

MIRRORSOFT 

SFMI 

US-GOLD 
DOMARK 
US-GOLD 
PSYGNOSIS 
LORICIEL 
RAINBOWARTS 
SILMARILS 
VIRGIN 
MIRRORSOFT 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
PSYGNOSIS 
MIRRORSOFT 
DIGITAL INTEGRATION 


AVENT/ARCADE 

AVENTURES 

AVENT/ARCADE 

AVENT/ARCADE 

ARCADES 

COMPILATION 

SIMULATION 

AVENT/ARCADE 

AVENT/ARCADE 

AVENT/ARCADE 


STRIKE FORCE HARRIER AVENT/ARCADE 
SUCCESS STORY COMPILATION 

SUPER SKWEEK AVENT/ARCADE 
SUPER SPACE INVADERS AVENTURES 
SWITCHBLADE ARCADES 

GOLD OF THE AZTECS AVENT/ARCADE 
THUNDERBURNER ARCADES 

TILT D'OR COMPILATION 

TOP 3 COMPILATION 

TRIO COMPILATION 

TURRICAN 2 SIMULATION 

TV SPORT FOOTBALL SIMULATION 
TYPHON AVENT/ARCADE 

WATERLOO AVENT/ARCADE 

XENON 2 AVENT/ARCADE 

10 JEUX SPECTACULAIRES COMPILATION 
BOOLY REFLEXION 

BRODERBUND CLASSICS COMPILATION 


MIRRORSOFT 
LORICIEL 
LORICIEL 
MIRRORSOFT 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
DEMONWARE 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
EXPONENTIA 
LORICIEL 
LORICIEL 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
EDUCATIF 
LORICIEL 
MIRRORSOFT 
LORICIEL 
US-GOLD 
US-GOLD 
MIRRORSOFT 
LORICIEL 
BRODERBUND 
RAINBOW ARTS 
LORICIEL 
VIRGIN 
LORICIEL 
US-GOLD 

EXPOSE SOFTWARE 
PSYGNOSIS 
MIRRORSOFT 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
DOMARK 
BRODERBUND 
LORICIEL 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
PSYGNOSIS 
US-GOLD 
MIRRORSOFT 
LORICIEL 
LORICIEL 
DOMARK 
GREMLIN 
US-GOLD 
LORICIEL 
LORICIEL 
LORICIEL 
LORICIEL 
RAINBOW ARTS 
MIRRORSOFT 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
MIRRORSOFT 
GREMLIN 
LORICIEL 
LORICIEL 


MACHINE 

AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
AMIGA 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
ATARI ST 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 






mais c’est foutu pour ce mois-ci. Alors voilà, vous pouvez vous payer des jeux récents pour 
59 francs, grouillez-vous, ça ne durera pas. A la limite, vous les achetez maintenant, vous faites des 
réserves, et vous n’y jouerez que dans 5 mois, puisqu’ils sont garantis 6 mois. Ok, on fait comme ça? Alors 
on dit merci à Big Boss, et on arrête de se moquer de ses grimaces, il n’est pas dans son état normal. 


OPÉRATION 

m 


DESIGNATION 

DARKMAN 
GUARDIANS 
JAMES BOND COLLECTION 
LA COMPIL 
LES CHEVALIERS 
LES STARS 
LODE RUNNER 
MONTY PYTHON 
NRJ 2 
NRJ 3 

PRINCE OF PERSIA 
SECRET AGENT 
SHUFFLEPUCK-CAFE 
SWITCHBLADE 
THUNDERBURNER 
TOP 3 

TORTUES NINJA 2 
W W F 

WINGS OF FURY 
10 JEUX SPECTACULAIRES 
ARCADE HITS 
BADLANDS 
BOOLY 

BRODERBUND CLASSICS 

BUILDERLAND 

CAPCOM COLLECTION 

CHIP CHALLENGE 

COLLECTORS 

COMPIL EXTRAORDINAIRE 

COMPIL' INTEGRALE 

DARKMAN 

GUARDIANS 

JAMES BOND COLLECTION 

JUSTICIERS 3 

KARATEKA 

LA COMPIL 

LES CHEVAUERS 

LES GUERRIERS NINJA 

LES STARS 

LES TILT D'OR 

LODE RUNNER 

MAX 

MEGA HIT 
MEGA MIX 
MEGA PACK 
MEGAPACK 2 
MONTY PYTHON 
PITFIGHTER 
PRINCE OF PERSIA 
SECRET AGENT 
SEGA ARCADES TURBO 
SHERMAN M4 
SHOOT IT 

SHUFFLEPUCK-CAFE 
SMASH TV 
STUN RUNNER 
SUCCESS STORY 
SUPER ACTION PACK 
SUPER SKWEEK 


CATEGORIE 

AVENTURES 

ARCADES 

COMPILATION 

COMPILATION 

SIMULATION 

COMPILATION 

AVENT/ARCADE 

AVENT/ARCADE 

COMPILATION 

COMPILATION 

AVENTURES 

AVENT/ARCADE 

ARCADES 

AVENT/ARCADE 

ARCADES 

COMPILATION 

ARCADES 

SIMULATION 

ARCADES 

COMPILATION 

COMPILATION 

AVENT/ARCADE 

REFLEXION 

COMPILATION 

AVENT/ARCADE 

COMPILATION 

SIMULATION 

COMPILATION 

COMPILATION 

COMPILATION 

AVENTURES 

ARCADES 

COMPILATION 

COMPILATION 

SIMULATION 

COMPILATION 

AVENTURES 

COMPILATION 

COMPILATION 

COMPILATION 

AVENT/ARCADE 

COMPILATION 

COMPILATION 

COMPILATION 

COMPILATION 

COMPILATION 

AVENT/ARCADE 

SIMULATION 

AVENTURES 

AVENT/ARCADE 

AVENT/ARCADE 

SIMULATION 

COMPILATION 

ARCADES 

ARCADES 

AVENT/ARCADE 

COMPILATION 

COMPILATION 

AVENT/ARCADE 


SUPER SPACE INVADERS AVENTURES 


EDITEUR 

OCEAN 
LORICIEL 
DOMARK 
LORICIEL 
■ US-GOLD 
LORICIEL 
BRODERBUND 
VIRGIN 
INFOGRAMES 
INFOGRAMES 
BRODERBUND 
OCEAN 
BRODERBUND 
GREMLIN 
LORICIEL 
LORICIEL 
MIRRORSOFT 
OCEAN 
BRODERBUND 
GREMLIN 
LORICIEL 
DOMARK 
LORICIEL 
LORICIEL 
LORICIEL 
US-GOLD 
US-GOLD 
GREMLIN 
LORICIEL 
GREMLIN 
OCEAN 
LORICIEL 
DOMARK 
OCEAN 
BRODERBUND 
LORICIEL 
US-GOLD 
VIRGIN 
LORICIEL 
LORICIEL 
BRODERBUND 
US-GOLD 
LORICIEL 
OCEAN 
LORICIEL 
LORICIEL 
VIRGIN 
DOMARK 
BRODERBUND 
OCEAN 
US-GOLD 
LORICIEL 
LORICIEL 
BRODERBUND 
OCEAN 
DOMARK 
LORICIEL 
GREMLIN 
LORICIEL 
DOMARK 


MACHINE 

CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPC DISK 
CPCK7 
CPC K7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPC K7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPC K7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPC K7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPC K7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 


DESIGNATION 

SWITCHBLADE 
THUNDER JAWS 
THUNDERBURNER 
TOP 3 

TORTUES NINJA 2 
W W F 

WHEELS OF FIRE 
WINGS OF FURY 
3D POOL 

ART DE LA GUERRE 
BRODERBUND CLASSICS 
CARRIER COMMAND 
CASTLES DATA DISK 1 
CONFLICT EUROPE 
DEFENDEROFTHE CROWN 
GUARDIANS 
LODE RUNNER 
PRINCE OF PERSIA 
ROCKET RANGER 
SHUFFLEPUCK-CAFE 
SIMULATION HIT 
SPEEDBALL 

STRIKE FORCE HARRIER 
SUCCESS STORY 
THE THREE STOOGES 
TILT D'OR 
TOP 3 

TV SPORT FOOTBALL 
WATERLOO 
WINGS OF FURY 
XENON 2 
3D POOL 
ARCADE HITS 
ART DE LA GUERRE 
BRODERBUND CLASSICS 
CARRIER COMMAND 
CASTLES DATA DISK 1 
CONFLICT EUROPE 
DARKHEARTOF UUKRULL 
DEFENDER OF THE CROWN 
GUARDIANS 
KARATEKA 
LODE RUNNER 
PRINCE OF PERSIA 
ROCKET RANGER 
SHUFFLEPUCK-CAFE 
SIMULATION HIT 
SINBAD 
SPEEDBALL 
STRIKE FORCE HARRIER 
SUCCESS STORY 
THE THREE STOOGES 
TILT D'OR 
TOP 3 
TRIO 

TV SPORT FOOTBALL 
WATERLOO 
WINGS OF FURY 
XENON 2 
DISC 


CATEGORIE 

AVENT/ARCADE 

AVENT/ARCADE 

ARCADES 

COMPILATION 

ARCADES 

SIMULATION 

AVENT/ARCADE 

ARCADES 

SIMULATION 

SIMULATION 

COMPILATION 


EDITEUR 

GREMLIN 
DOMARK 
LORICIEL 
LORICIEL 
MIRRORSOFT 
OCEAN 
DOMARK 
BRODERBUND 
MIRRORSOFT 
BRODERBUND 
LORICIEL 


AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE ELECTRONIC ARTS 
SIMULATION MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
ARCADES LORICIEL 

AVENT/ARCADE BRODERBUND 
AVENTURES BRODERBUND 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
RC/ ' 


COMPILATION LORICIEL 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
COMPILATION LORICIEL 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
COMPILATION LORICIEL 
COMPILATION LORICIEL 
SIMULATION MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
SIMULATION BRODERBUND 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
SIMULATION MIRRORSOFT 
COMPILATION LORICIEL 
SIMULATION BRODERBUND 
COMPILATION LORICIEL 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE ELECTRONIC ARTS 
SIMULATION MIRRORSOFT 
AVENTURES BRODERBUND 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
ARCADES LORICIEL 

AVENT/ARCADE BRODERBUND 
AVENT/ARCADE BRODERBUND 
AVENTURES BRODERBUND 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
ARCADES BRODERBUND 
COMPILATION LORICIEL 
AVENTURES MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
COMPILATION LORICIEL 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
COMPILATION LORICIEL 
COMPILATION 
COMPILATION 
SIMULATION 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
SIMULATION BRODERBUND 
AVENT/ARCADE MIRRORSOFT 
SIMULATION LORICIEL 


LORICIEL 

LORICIEL 

MIRRORSOFT 


MACHINE 

CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPC K7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
CPCK7 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 3.1/2 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 
PC 5.1/4 


BON DE COMMANDE 

À RETOURNER À "JOYSTICK -OPÉRATION JOY" 
103 Bd Mat Donald 75019 Paris 


Nom.Prénom. 

Adresse. 

Ville.Code Postal 


Téléphone. 

Règlement: Chèque bancaire □ CCP □ Mandat Lettre □ 
Signature (signature des parents 
obligatoire pour les mineurs) 

Dans le tas où le(s) jeu(x) que je commande ne serait(ent) pas disponible, 
je voudrais en remplacement : 


STANDARD 

TITRE 

PRIX 

1- 


59 F 

2- . 


59 F 

3- 


59 F 

4- 


59 F 

5- . 


59 F 

6-. 


59 F 


Je commande.jeux à 59 F, soit un total de.F 

Participation aux frajs de port et d'emballage +26 F 
(TVA induse) 

TOTAL nC.F 


. / .. 

Délais d'expédition : 48 h - Si les jeux commandés sont épuisés, vous serez remboursés IMMÉDIATEMENT 






























Microïds s'engage corps et âme dans les conflits 
galactiques. Surtout âme, d'ailleurs. Non, j'dis 
fa... parce que le corps, quand même... 


Baron Tor Dol Kraal sont là. Ce dernier 
est entré en visio-contact avec le gou¬ 
verneur pour lui demander d’aban¬ 
donner les 7 planètes du système 
Dominium. Le refus se devait d’être la 
réponse, le Baron attaque maintenant, 
c'est à vous d'organiser la défense. 

Chaque planète du système de 
Dominium cache une forteresse ou¬ 
bliée qui contient un générateur sur¬ 
puissant jadis utilisé pour créer les at¬ 
mosphères de ces planètes. Le Baron 
veut absolument s'en emparer, la maî¬ 
trise de ces forteresses donnerait une 
puissance hallucinante à leur détenteur, 
vous devez donc les trouver avant le 
Baron. Chaque camp va alors se battre 
pour trouver les forteresses avant l’autre, 
puis les protéger pour les conserver 


pour enfin passer sur une autre planète 
à la recherche d'une autre forteresse. 
Malheureusement, vous ne savez rien 
de la topographie des planètes, il vous 
faudra donc les explorer avant toute 
chose. 

Au début du jeu vous n’avez qu’une 
unité, une usine qui utilise les sources 
énergétiques et aurifères de Dominium. 
Une usine pompe les ressources de 
l'endroit où elle se trouve et peut pro¬ 
duire d’autres unités de votre choix. 
Passons en revue ce qui vous est pro¬ 
posé. 

Les jeeps sont idéales pour se dé¬ 
placer sur la surface d'une planète et 
ainsi repérer les minerais et les gise¬ 
ments énergétiques. Elles ne combat¬ 
tent que très difficilement. Les véhicules 


t a Loi Galactique dirige tout, elle a 
un œil, un doigt et un cerveau dans 
chaque endroit de la galaxie. Le 
Haut Conseil Galactique fait régner la 
paix depuis de nombreuses années en 
interdisant toute utilisation et même 
tout commerce d’armes. En fait, la seule 
armée connue est justement celle diri¬ 
gée par ce Haut Conseil, ces troupes 
sont là au cas où un peuple ou tout sim¬ 
plement un fou un peu trop charisma¬ 
tique réussirait à lever des troupes pour 
lutter contre la Loi. 

Le système Dominium est situé à 
la périphérie de la galaxie, et, de par sa 
position, il est sujet à d'éventuelles at¬ 
taques extérieures. Le gouverneur de 
Dominium a demandé l’autorisation 
au Haut Conseil de se constituer une 
armée défensive. En tant qu'Officier 
des forces de sécurité, vous êtes envoyé 
sur Dominium pour enquêter et vérifier 
que Dominium a réellement besoin 
d’une armée pour se défendre. 

En fait, lorsque vous arrivez dans le 
système de Dominium, vous pouvez 
aisément constater que le gouverneur 
ne racontait pas n’importe quoi, la me¬ 
nace pesait bien lourd, si lourd qu’elle 
est tombée d’ailleurs: les armées du 



13 / 09 / 87 : Le Pen sort son “point de détail”. Ah ah, quel clown, impayable, ce Jean-Marie! 
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27/09 / 87 ■ Le métro français est inauguré en Egypte. En échange, ils nous filent la Pyramide du Louvre 
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Dominium commence à devenir parti¬ 
culièrement riche et passionnant. Pour 
chaque unité à construire, vous pouvez 
spécifier le niveau de huit spécifications: 
vitesse, puissance de feu, distance de 
feu, bouclier, réservoirs, puissance du 
radar, équipage et capacité de charge¬ 
ment. Construire une unité coûte de 
l'argent, et plus vous montez les capa¬ 
cités plus il vous en coûtera, le joueur 
doit donc tenir un équilibre entre ses 
possibilités financières et ses envies 
d’armement. 

En plus de l'énergie et de l'argent, 
vous avez besoin d’hommes pour faire 
tourner vos usines, pour piloter vos uni¬ 
tés. Vous devrez donc en recruter dans 
les différentes villes qui se trouvent sur 
les planètes de Dominium. Là encore, 
il faut de l'argent. 

Déplacer une unité est extrême¬ 
ment simple, il suffit de cliquer sur 
l’unité, sur l'icône déplacement et d’in¬ 
diquer le chemin que vous voulez que 
l'unité parcours. Ce chemin n’est pas 
obligatoirement droit devant, vous pou¬ 
vez faire tourner les unités, leur donner 
des directions complexes. Au fur et à 
mesure que vos unités avancent, vous 
découvrez le terrain de la planète: Si une 
unité entre en contact avec une unité 
ennemie, un combat s’engage. C'est 
l'ordinateur qui se charge de résoudre 
le combat, en tenant compte des spé¬ 
cifications de chaque unité ainsi que de 
la nature des cases sur lesquelles elles 
se trouvent. Des unités touchées peu¬ 
vent être réparées. 

Mais le jeu ne se contente pas 
d’exécuter vos ordres, ceux du Baron 
(qui joue en même temps que vous), 
de façon linéaire, déplacement, 
construction, combat. Non, de temps 
en temps, des événements imprévus 
peuvent surgir, un nouveau peuple 
peut apparaître et s'allier à vous, ou au 
Baron. Ainsi, même après plusieurs 


blindés sont par contre tout à fait étu¬ 
diés pour les combats terrestres. Les 
transporteurs amphibies sont particu¬ 
lièrement importants, ils permettent 
de déplacer d’autres unités d'un point 
à l'autre, notamment des usines qui ne 
peuvent se déplacer. Particulièrement 
utiles quand vous arrivez au bout des 
ressources du sol où vous vous trouvez. 
Les chasseurs spatiaux peuvent se dé¬ 
placer dans l'espace, se rendre d’une 
planète à l’autre. Les frégates sont des 
équivalents des chasseurs en plus puis¬ 


sant. Les croiseurs stellaires sont quasi- 
indestructibles, les terreurs de l'espace. 
Les transporteurs galactiques ont la 
même fonction que les transporteurs 
amphibies mais peuvent se déplacer 
dans l’espace et se rendre d’une planète 
à l’autre. 

Chacune de ces unités est entière¬ 
ment modulable, c’est à partir de là que 


heures de jeu, vous pouvez voir appa¬ 
raître de nouveaux personnages sur 
votre visiophone. D'ailleurs, le Baron y 
apparaît souvent, et il vous y lâche des 
messages cherchant à vous intimider. 

Dans la première partie du jeu, 
chaque camp se développe de son côté, 
puis il faut partir en exploration dans 
l'espace pour trouver d'autres planètes 
et d’autres forteresses. C'est là que les 
choses se corsent réellement, car les 
combats commencent, l’adversaire vous 
repère, et peut décider de venir attaquer 
vos usines, ce qui peut bloquer toute 
votre évolution ou du moins la ralen¬ 
tir. Le joueur de Dominium doit valser 
avec de très nombreuses données, et il 
doit faire vite. 




testé sur PC par Seb 


Dominium est un jeu passionnant. Il faut faire 
quelques efforts pour bien y entrer, pour saisir tous les 
tenants et les aboutissants du jeu, il faut un peu d'en¬ 
trainement pour vraiment réussir à se développer, mais, 
au bout de quelque temps, on prend vraiment énor¬ 
mément de plaisir à jouer. Malgré son côté wargame in¬ 
contestable, Dominium a le look d’un jeu video coloré 
et plaisant, bien loin de l'habituelle rigueur des jeux de 
cette catégorie. Les manipulations s’effectuent entiè¬ 
rement à la souris, et il faut un maximum de deux clicks 
pour se rendre d'une fonction à une autre. 

Il est possible de jouer à Dominium à deux joueurs 
l’un après l’autre sur le même ordinateur, ou avec deux 


ordinateurs connectés par modem ou par cable. 
Performance intéressante, un possesseur de PC pourra 
jouer avec un possesseur de ST ou d'Amiga, ces deux 
versions sortiront d’ailleurs en même temps que la ver¬ 
sion PC. De nombreuses petites animations accompa¬ 
gnent le jeu: mouvements de l’eau, décollage et atte¬ 
rissage des vaisseaux, explosions. 

Un système de code permet d’obtenir un monde dif¬ 
férent d’une partie à l'autre si le joueur le désire, mais, 
en entrant le même code, on reprend la partie avec exac¬ 
tement la même configuration de terrain pour toutes les 
planètes. Il est bien sûr possible de sauvegarder et de 
reprendre une partie. 


GRAPHISME 16 INTERET 18 
MANIABILITE 15 DIFFICULTE 16 

Disponible sur PC. 

























































































Psygnosis vous fait 
chausser des baskets 
prestigieuses, celles de 
Cari Lewis. 


vitesse et l'endurance. Il est possible 
d'obtenir divers graphiques sur les 
performances globales de l'équipe ou I 
sur un athlète en particulier. Vous 
disposez alors de dix méthodes d’en¬ 
trainement que vous pouvez faire pra¬ 
tiquer à chaque membre de votre 
équipe. Pour chaque entrainement, 
vous déterminez le nombre de fois 
qu’il pratiquera cet entrainement par 
semaine, avec quelle intensité il le pra¬ 
tiquera ainsi que le temps qu'il pas¬ 
sera sur les exercices. Les entraîne¬ 
ments portent des noms très savants 
(mots qu'on entend très souvent au 
bar Des Athlètes:«L’aut’ jour j'faisais 
mes isotoniques avec ma femme 
quand Roger il arrive et m’dit qu'un 
bon Fartlek Running me profiterait 


de sport et vos rêves de records plein 
la tête. 

Dans cette simulation, vous ne 
vous contentez pas de diriger un spor¬ 
tif à travers une ou deux épreuves, mais 
c'est toute une équipe que vous prenez 
en main. Au début du jeu, il est possible 
de choisir son pays, par l'intermédiaire 
des drapeaux, mais aussi de détermi¬ 
ner le nombre de joueurs humains qui 
participeront à la compétition. De 1 à 
4 joueurs, chacun avec son pays. 

Cinq épreuves vous attendent, 
cinq épreuves parmi les plus presti¬ 
gieuses du monde de l'athlétisme: le 
100 mètres, le 110 mètres haies, le lan¬ 
cer de javelot, le saut en hauteur, et 
le saut en longueur. Avant de partici¬ 
per réellement à la compétition, votre 
équipe dispose de 5 semaines d’en¬ 
trainement, vous prenez alors le rôle 
de l'entraineur. Une liste des 10 
meilleurs athlètes du pays s'affiche de- 


£ es ).0. de Barcelone sont terminés, 
les organisateurs ont replié leurs 
petits drapeaux, le public est re¬ 
tourné à ses émissions de télé habi¬ 
tuelles, les sportifs médaillés paradent 
chez l'épicier du coin avec leur ré¬ 
compense autour du cou et les non- 
médaillés sont enfermés dans leurs 
caves. Bref, de par le monde la vie 
continue, et on oublie peu à peu la 
plus grande fête du sport, on oublie 
Barcelone, ceux qui ont vu leurs mai¬ 
sons détruites pour laisser les pro¬ 
moteurs construire des stades et qui 
sont maintenant relogés dans des ap- 
parts pourris au bord d'un autoroute 


plus, surtout après un Hollow 


en oublient même de vivre. Psygnosis 
a décidé que vous alliez refaire un 
petit tour en Espagne, avec votre sac 


vant vous, chacun avec des chiffres ac¬ 
compagnant 4 de ses caractéristiques 
principales: l'agilité, la puissance, la 


Running...Ah! Ah! Ah! On a bien rigolé 
avec ma femme... Il est couillon ce 
Roger...Un Fartlek...N'importe quoi»). 



25 / 09 / 93 : Atari baisse le prix du Falcon à 1500 francs. Il ne s’en vend que 5000 en un an. 
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Heureusement le manuel explique à 
quoi elles correspondent. Au bout 
des cinq semaines d'entrainement, 
vous devez déterminer qui participera 
à chaque épreuve, vous devez donc 
examiner les performances de cha¬ 
cun pour choisir l'athlète le mieux 
adapté à tel ou tel type d’épreuve. 
Puis on entre dans la compétition, 
mais, avant cela, vous avez la possi¬ 
bilité de sauvegarder une équipe qui 
vous semble particulièrement perfor¬ 
mante. 

Pour chaque épreuve, vous devez 
effectuer des commandes quelque 
peu différentes, mais cela suit toujours 
le même principe: prise d’élan, dé¬ 
clenchement de saut, choix d'angle de 
saut, et hop. Trois modes de contrôle 



vous sont proposés pour l'ensemble 
du jeu: un mode qui demande au 
joueur d'appuyer le plus rapidement 
possible sur les directions gauche et 
droite, un autre qui demande du 
rythme et où le joueur suit les oscil¬ 
lations d'un indicateur en pressant 
alternativement les directions gauche 
et droites, et un dernier qui demande 
d'appuyer toujours au bon moment 
suivant des marques. 

Les joueurs sont tous dans des 
poules différentes, ils doivent donc par¬ 
ticiper aux épreuves à tour de rôle en 
étant toujours en dessous du temps de 
qualification ou au dessus de la distance 
de qualification, selon l'épreuve. Après 
chaque joueur, des écrans s’affichent où 
l'on voit le résultat de la performance 
ainsi que les points obtenus, un ralenti 
est même déclenché. Une fois que tous 
les joueurs ont participé, un classe¬ 
ment est affiché, puis on passe à 
l'épreuve suivante. Au moment de la fi¬ 
nale les joueurs qualifiés vont alors 
s'affronter directement. Au 100 mètres, 
par exemple, l'ordinateur enregistre la 
course du premier joueur. Si vous pas¬ 
sez après lui, vous voyez le premier 
joueur sur la ligne de départ, et toute 
la course qu’il va effectuer correspond 
exactement aux commandes du joueur. 
Autant dire que la course devient par¬ 
ticulièrement motivante, et c'est dans 
ce genre de cas que les ralentis de¬ 
viennent particulièrement délicieux. 


testé sur PC par Seb 


Graphiquement, The Cari Lewis Challenge est très évolué. Les sprites 
des personnages sont de grande taille et ils sont superbement animés. 
Les mouvements des sprites ont d’ailleurs été réalisés, comme c’est sou¬ 
vent le cas depuis quelques années, à l’aide de digitalisations video. Cari 
Lewis est présent dans l’équipe des USA, et quand le sprite apparaît à 
l’écran, et qu’il s'élance, on reconnaît vraiment les mouvements du véri¬ 
table champion. Au niveau maniabilité, il n’y a rien à redire, même si les 
personnages sont un peu difficiles à contrôler, tout le jeu est basé là-des¬ 
sus. S'il n’est pas aisé d'obtenir exactement le mouvement désiré, ce n'est 
pas à cause d'un mauvais fonctionnement du programme, mais c'est 
parce qu'il faut être très précis. La phase d'entrainement est réellement 
intéressante dans la mesure où l'on a hâte de voir ce que peuvent don¬ 
ner les athlètes que l’on a préparé. Il existe d'ailleurs trois modes de jeu 
différents: entrainement uniquement, arcade uniquement, ou les deux cou¬ 
plés. Dans le mode entrainement uniquement, vous préparez les joueurs 
puis c'est l'ordinateur qui les pilote pour vous montrer de quoi ils sont 
capables. Un bon jeu, pas un titre exceptionnel et renversant, mais un soft 
très agréable surtout quand on joue à plusieurs. On regrettera d'ailleurs 
l’absence de possibilité de faire évoluer deux joueurs en même temps à 
l’écran, mais le jeu était orienté complètement différemment, c’est vrai. 


GRAPHISME 

16 

SON 

ANIMATION 

17 

MANIABILITE 16 


Disponible sur PC. 



Ce personnage de dessin animé ultra 
célèbre, traine parmi nous depuis plus 
de 60 ans. Alternative tente de le 
remettre au goût du jour. 

0 ans ce jeu de plates-formes sans fioriture aucune, vous 
devez guider Popeye à travers de nombreux objets 
tombant du ciel dans des lieux aussi divers que sur un 
immeuble en chantier, sur le pont d’un bateau ou en pleine 
jungle, pour n’en citer que quelques-uns. Olive Oyl a été kid¬ 
nappée, une fois de plus, par Brutus, mais heureusement 
l’amour de sa vie, Popeye, est là, il va intervenir et tenter de 
la délivrer par votre intermédiaire. Vous ne devez pas vous 
contenter de regarder où vous mettez les pieds, tout en évi¬ 
tant de vous prendre des objets sur la tête, bien sûr, mais il 
vous faudra faire attention à Sweet Pea (le môme) qui a ten¬ 
dance à foncer dans le vide. Garder aussi un œil sur Wimpy, 
et essayer de récupérer le maximum de hamburgers pour conti¬ 
nuer à s'empiffrer dans la joie. Popeye ne serait rien sans les 
boites d'épinards, ces dernières sont là pour vous aider si vous 
avez besoin d'un peu plus d'énergie, histoire d'en filer un bon 
coup. Tous les personnages qui apparaissent dans les dessins 
animés originaux de Popeye, débarquent à un moment ou un 
autre dans le jeu. 


testé sur 


AMIGA par Derek delà Fuente 


Ce jeu ne demande rien d'autre que de l'adresse, 
Popeye doit sauter par dessus des barils bondissants pour 
aller désamorcer une bombe, tout en gardant un œil sur 
les projectiles qu'on lui lance, ainsi que sur ses amis un 
peu trop insouciants. Ce jeu de plates-formes n'offre pas 
beaucoup de possibilité au joueur, Popeye ne peut exé¬ 
cuter qu’un nombre limité de mouvements. En fait, vu son 
très grand âge, notre héros à la pipe peut être pardonné, 
et un soft budget peut se permettre de nous offrir si peu 
de chose pour un peu plus de 20 balles. 


GRAPHISME 10 SON 12 

ANIMATION 10 MANIABIUT110 


Disponible sur Amiga 


28 / 09 / 93 : Un taïwanais commercialise un clone du Falcon pour 6000 francs. Il s’en vend 250 000. 
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SOOTY AND SWEEP 


S ooty et Sweep sont deux ma¬ 
rionnettes très célèbres en 
Grande-Bretagne, de véritables 
héros pour des milliers d'enfants qui 
ne ratent pas la moindre émission 
télé qui les met en scène. Même s’ils 
ne sont pas connus en France, le jeu 
devrait satisfaire les plus jeunes des 
joueurs que vous êtes. Le but du jeu 
est de ramasser des os et des tas de 
bonus éparpillés un peu partout dans 
la maison où vivent nos deux bes¬ 
tioles. Pour passer d’une pièce de la 
maison à l'autre, vous devez avoir 
nettoyé la première entièrement, il ne 
doit plus traîner le moindre os nulle 
part, et, bien sûr, le temps est limité 
pour que la difficulté puisse pointer 
le bout de son groin. L’objet premier 


Ce jeu d'Alternative 


Software ouvre les 


portes du softs pour les 


enfants à prix Budget. 


du jeu, quand on arrive dans un nou- 
veau tableau, est de repérer tous les 
os à récupérer, puis il faudra alors 
trouver le parcours idéal pour tous les 
ramasser sans trop d'encombres. 
Sooty & Sweep est, en fait, la défini¬ 
tion même du jeu de plates-formes; 
souvenez-vous, il y a de cela quelques 
années, les jeux de ce type tombaient 
entre nos mains par kilos entiers. Si 
le principe peut maintenant paraître 
très simple, il ne faut pas oublier 
que Sooty & Sweep est essentielle- 
ment destiné aux enfants. 
Evidemment, les tableaux sont 
bourrés de 
monstres, 
d’araignées, 
qui tentent de 
vous bloquer 
et qui font 
tout pour 
vous mener la 
vie dure. Les 
tableaux vous 


réservent aussi d’autres surprises, 
tout un tas de pièges tordus qui vous 
feront perdre du temps ou des vies. 
Vous devez éviter tout contact avec les 
ennemis. Heureusement, Sooty dis¬ 
pose d'une baguette magique, et 
Sweep peut se servir de son jouet pré¬ 
féré: un pistolet à eau pour repous¬ 
ser les sales bestioles qui leur foncent 
dessus. Chaque niveau propose un 
grand nombre de bonus à ramasser 
et de monstres à éliminer, vous de¬ 
vrez jongler avec les clés pour ouvrir 
les portes, avec les flacons d'eau qui 
rechargent le pistolet de Sweep, ainsi 
qu'avec les sucettes qui redonnent de 
l'énergie aux personnages. Energie 
symbolisée, comme souvent, par une 
barre sur le côté de l'écran. Avec ses 
scrollings latéraux, Sooty & Sweep de¬ 
vient réellement amusant en mode 
deux joueurs. Ce jeu Budget est, de 
plus, très complet puisqu'il propose 
même de 
changer le ni¬ 
veau de diffi- 
culté pour 
s’adapter au 
niveau de 
l'enfant s'il 


trouve l'ac¬ 
tion trop diffi¬ 
cile. 



testé sur ÛMIGÛ par Derek delà Fuente 


En aucun cas Sooty & Sweep n'est là pour prouver et adapté aux enfants. Amusant, clair, sans prétention, 

quoi que ce soit dans le monde des graphismes sur simple à manier à la souris ou au clavier, Sooty & Sweep 

ordinateur, ou pour nous balancer un nouveau concept est un soft tout à fait agréable, 
de jeu dans la tête. Le soft se contente d'être efficace 


GRAPHISME 14 SON 12 

ANIMATION 13 MANIABILITE 14 

Disponible sur PC, Amiga et ST. 


05 / 09 / 93 : Wing Commander 5 sort sur PC. 
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V événement MULTIMEDIA 


IMAGE 


MUSIQUE 


Les images utilisent toutes les tech¬ 
niques et les associations possi¬ 
bles : 

■ palette graphique 

■ synthèse 3D précalculée 

■ vidéo pure ou incrustée sur 
l’image synthétique... 


La musique, originale, est une véri¬ 
table bande son qui apporte au pro¬ 
duit informatique chaleur et sensi¬ 
bilité. 

Chanteurs et musiciens interprètent 
île nombreux thèmes, de styles dif¬ 
férents : classique, folklore andin, 
ja/z. etc. (versions CD) 


INTERACTIVITE 


L'interactivité s'appuie sur une tech¬ 
nologie d'avant-gardc. Elle permet 
par exemple au joueur de circuler 
librement sur le pont d'une caravelle 
en image de synthèse precalculée, 
d'v combattre des conquisiadors. 
filmés et incrustés sur ces images, 
de piloter un Tumi dans l'espace ou 
sur des planètes, d’errer entre les 
murs "mégalithiques” d'une ville 
INCA... 


PU ^ PS Disponible sur PC HD. PC CDROM - septembre 1992 COKJEX. V\^\^V 
Et un événement sur vos écrans : INCA CDI en novembre 1992 5 . me Jeanne Braconnier 

INCA CDI : une coproduction PHILIPS Interactive Media et Coktel Vision 92 366 Meudon-la-Forêi 
















































testé sur PC par Seb 
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Disponible sur PC. 


THEATRE OF WAR 


Three-Sixty et Electronic Arts entrent dans le monde du chess-wargame. 






des personnages et ralentir leur avan¬ 
cée. Vous pouvez donc construire ou dé¬ 
truire sur une case pour modifier le coup 
en déplacement qu’elle demande pour 
être franchie. 

Theatre of War se pilote entière¬ 
ment à la souris, et cela de façon tout 
à fait simple et rapide. Ce qui est plus 
complexe, c'est l’apprentissage des 
différentes actions offertes aux di¬ 
verses unités. En effet, une unité dif¬ 
férente d’une autre ne peut effectuer 
les mêmes actions. 


■ Mj ous vous souvenez peut- 

■ m être de la preview de ce lo- 
Mm giciel, les photos du jeu 

JM étaient déjà tout à fait 

W époustouflantes. Theatre 
of War est maintenant terminé, et il n’a 
pas perdu de sa superbe, avec ses 
graphismes en Super-VGA, ses effets 
de reflets et de transparence. 

Le jeu est une sorte de mixage 
entre les échecs et un wargame sim¬ 
plifié. Il est vrai que les échecs sont 
déjà une sorte de wargame. Deux 
camps s’affrontent sur un plateau qua¬ 
drillé, le but de chacun étant de tuer 
l'empereur d'en face. Les pièces sont 
alignées bien sagement au début de 
la partie et le joueur peut leur de¬ 
mander d’effectuer diverses actions: se 
déplacer, se reposer, se protéger, tirer, 
patrouiller, lancer, et tout un tas 
d’autres choses. 

Les unités sont de plusieurs type, 
il y a l’empereur, les pions, les com¬ 
battants à l’épée, les archers, les chars 


et les catapultes. Tout cela pour un cer¬ 
tain type de pions que vous détermi¬ 
nez avant de commencer la partie. Il 
y a des catégories différentes, l’en¬ 
semble médiéval que nous venons de 
voir, l’ensemble Grande Guerre avec 
des soldats, des tanks et des canons, 
et l’ensemble contemporain avec les 
radars, les chasseurs, les lance-mis¬ 
siles, les tanks et les bombardiers. 

Quand une unité entre sur la case 
d'une autre unité, un combat s'engage. 
Les pions se transforment alors,s'ani¬ 
ment et se tapent réellement dessus. 

D’autres notions sont importantes 
dans le jeu, comme les lignes d’appro¬ 
visionnement qui doivent relier l’em¬ 
pereur à une pièce blessée pour qu’elle 
récupère toute son énergie. Les cases 
ont aussi beaucoup d’importance, elles 
peuvent influer sur les déplacements 


Bien sûr, Theatre of War est très impressionnant au 
niveau graphique. Nos petits yeux d’hallucinés n’ont pas 
encore l’habitude de voir des graphismes Super-VGA un 
peu partout à l’écran. Avec Theatre of War, cela commence 
fort, et la présentation nous met tout de suite dans le bain. 
Les pièces du jeu sont magnifiques, entièrement en 3D 
surfacées, avec de superbes effets de lumière. Même le 
plateau est ondulé et très beau. 

Par contre, le jeu n’est, à mon goût, pas du tout in¬ 
téressant. Les concepteurs ont apparemment voulu créer 


des Echecs modernes, et le résultat donne un jeu où les 
pièces peuvent faire tout un tas de choses, à tout moment, 
ce qui limite complètement les possibilités de calcul à 
l’avance des actions de l'adversaire, ce qui est la base de 
la stratégie. On ne peut donc élaborer de véritables straté¬ 
gies, et il est plus tentant de jouer au coup par coup, ce qui 
retire toute la richesse d’un jeu. Dommage, car tout sem¬ 
blait avoir été prévu et des vues 2D ou 3D vous étaient 
offertes ainsi que la possibilité de jouer à deux sur le même 
ordinateur, ou avec deux ordinateurs reliés par câble. 


18 / 09 / 93 : Wing Commander 2 sort sur Amiga. 
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f n général, lorsque l'envie vous 
prend de jouer aux Echecs, 
vous pouvez contacter un ami. 
En cas de force majeure ( 15 août, île 
déserte, guerre totale dont vous êtes 
le seul survivant,etc.), vous pouvez 
également vous tourner vers le seul 
ami fidèle (qui toujours m'accom¬ 
pagne et.jamais ne m'a trahi), 
champa... Oups! votre PC. Histoire de 
vous donner encore plus de choix, ce 
logiciel qui. tourne sous Windows 
combine les solutions précédentes 
puisqu'il permet de jouer à deux en 
réseau, par Modem ou par nul 
Modem. Franchement, si l’option 
Modem peut éventuellement vous 
dépanner (à condition que vous 
jouiez vite et pendant les heures 
creuses because tarification 



Les Echecs sont moins cuisants à plusieurs pense 
Masque Publishing, spécialiste du réseau. 


Telecom)), les autres semblent un 
peu superflues. Franchement, qui 
aurait idée d'installer deux bécanes, 
avec tous les problèmes de connec- 
tiques que cela suppose, alors qu’un 
bon jeu en bois marche sans élec¬ 
tricité ? Vous me direz, il reste éga¬ 
lement la solution consistant à jouer 
contre l'ordinateur, tout simplement, 
puisque ce logiciel le permet. Oui, 
mais pourquoi le choisir puisque 


des tonnes de jeux d’Echecs -et beau¬ 
coup mieux réalisées- permettent de 
le faire ? Autant 
de questions 
auxquelles je 
vais me faire le 
devoir, sinon le 
plaisir de vous 
répondre dans 
la fiche tech¬ 
nique. 



testé sur PC par Moulinex 


Comme beaucoup de logiciel soi-disant sous Windows, 
le logiciel n’exploite que le minimum des capacités du pro¬ 
gramme de Microsoft. En effet, si la présentation reprend 
le système des fenêtres (ben forcément), celles-ci ne sont 
pas proportionnelles et toute tentative de changement 


de taille masque d’autant l'échiquier (d’où le nom de l'édi¬ 
teur ?). Pour le reste, citons la possibilité de changer les 
couleurs, un mode "aide" et “replay" et restons-en là, 
puisque le logiciel joue honorablement, mais beaucoup 
moins bien que Chessmaster 2000 par exemple. 


GRAPHISME vga 13 SON 

ANIMATION - DIFFICULTE 15 

Taille : 2 Mo. Disponible sur PC. No tue VO : 15 



T 




testé sur PC par Moulinex 


Ce qui est remarquable dans ce jeu, c’est la bande 
son, lue directement sur CD. Outre quelques voix, qui 
donnent l’impression qu’on assiste à une pièce de 
Shakespeare en VO, des musiques, pour la plupart is¬ 
sues du film Excalibur de ]ohn Borman, renforcent l’am¬ 
biance (Cari Orff, Wagner). Côté images, c’est joli mais 


identique à la version disquette. D'ailleurs, le jeu n'oc¬ 
cupe que (sic) 2.5 Mo, le restant du disque servant à stoc¬ 
ker une trentaine de plages musicales. Les charge¬ 
ments, assez longs, cassent un peu l’ambiance, alors que 
sur une configuration correcte, le logiciel pourrait se char¬ 
ger une fois pour toutes. 


GRAPHISME vga 14 SON cd 16 

ANIMATION 13 DIFFICULTE 15 

Disponible sur PC, PC CD, Amiga et ST. Notue VO : 12 


SPHUT or EXCAUBUR 

La technologie Virgin se met au service de la légende arthurienne. 
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D ans ce jeu, vous devez aider 
Arthur à unifier le royaume et, 
pour cela, vous allez vous pro¬ 
mener dans de nombreux tableaux évo¬ 
quant l'Angleterre médiévale. A la fois 
stratégie et rôle, ce jeu permet de dis¬ 
puter des combats entre personnages 
ou entre armées. Merlin n'étant pas 
loin, la magie est présente dans le jeu. 
Très fortement inspiré du film Excalibur, 
Spirit of... est un logiciel qui ravira les 
passionnés de légendes. 














































Alléluia ! Le premier jeu de 
rôle de Microprose arrive et 
se situe, d'emblée, parmi 
les meilleurs du genre ! 


u lieu de n’être qu'une P‘ erre 
Al de plus dans l'avalanche des 
jÊ B jeux de rôle, Darklands spos- 
sède au contraire tous les 
iivsSi atouts pour en devenir la 
def de voûte. 

DARKLANDS est un jeu de rôle sur 
micro, exceptionnel non seulement au 
niveau du background, le Saint-Empire- 
Germanique du 15e siècle, scrupuleuse¬ 
ment reconstitué, mais surtout parce 
qu'ENFIN, vous y incarnez de VRAIS 


La taverne où vous pouvez prendre une chambre, 
boire un verre, discuter... 

ROLES et plus seulement des person¬ 
nages pré-définis, immuables, obligés de 
résoudre des mystères de manière linéaire. 
Il s'agit d'un jeu totalement ouvert, 
puisqu'il n'y a pas de scénario à propre¬ 
ment parler ("Quoi ? Pas de scénario 
dans un jeu de rôle ?”...): à chaque nou¬ 
velle partie, vous débutez dans une nou¬ 
velle ville parmi les 92 dtés de la Grande 
Allemagne, peu de risque donc de 
tomber trois fois de suite sur la même 


ville ou alors vous avez une telle mal¬ 
chance qu'il vaut mieux laisser tomber... 
Votre ultime et unique but est d'acquérir 
gloire et renommée. Votre histoire sera 
donc composée de multiples sous- 
tâches qui vous permettront peut-être de 
faire partie de la Légende. On est bien 
loin des scénario à la Dungeon Master 
"manipuler des leviers pour ouvrir une 
trappe menant au dernier niveau d'un 
donjon pour vaincre le Très-Méchant- 
Vilain-Sorder": la durée de vie de DARK¬ 
LANDS semble être quasiment illimitée. 
L'autre point remarquable de DARK¬ 
LANDS est la création des personnages, 
l'une des plus complètes et des plus réa¬ 
listes qu’il m'ait été donné de voir sur un 
jeu de rôle micro (Sandy Petersen, l'un 
des concepteurs du jeu, n'y est sûrement 
pas étranger, puisque c'est lui qui a 
adapté l'univers de Lovecraft dans le 
célébrissime jeu de rôle de table L'Appel 
du Cthulhu). Le niveau initial des carac¬ 
téristiques habituelles (Force, 
Endurance, Intelligence etc.) n'est pas 
tiré aléatoirement, mais déterminé selon 
votre Sexe. Vous choisissez ensuite votre 
Origine Familiale (de l'Aristocratie à la 
simple Plèbe Rurale) qui vous attribuera 


un certain nombre de EPs (Points 

17/09/78: Accords de Camp David: l’Egypte et Israël font la paix. 
Le Club Med applaudit, Brejnev rouspète. 
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d’Expérience) que vous investissez pour 
améliorer vos caractéristiques, pendant 
l'Enfance. Ensuite, à partir de l’âge de 15 
ans, en choisissant votre "occupation" 
(de Noble à Bandit, en passant par 
Colporteur, Etudiant ou Moine...) jusqu'à 
20 ans (et ainsi de suite, de 5 ans en 5 
ans), vous obtiendrez de la même façon 
d’autres EPs pour améliorer, cette fois-ci, 
vos compétences (qui vont du manie¬ 
ment des différentes armes au Soin, en 
passant par Chevaucher, Lire & Ecrire, Se 
cacher...). Trois compétences retiennent 
surtout l’attention puisque combinées, 
elles remplacent le système de Magie 
habituelle: Alchimie pour fabriquer des 
potions et Religion et Virtue pour invo¬ 
quer les Saints (par exemple, pour invo¬ 
quer l'aide de Sainte-Agnès qui 
améliorera votre sens de l’orientation et 
votre charisme, il ne voüs suffira que 
d'une Virtue de 19, tandis que si vous 
voulez améliorer certaines de vos com¬ 
pétences de combats par l'invocation de 
Saint-Moses-Le-Noir, vous devez avoir 
un niveau de 66 en Virtue). Comme dans 
la réalité, plus vous vieillissez et plus 
vous êtes expérimenté, mais vous 
pouvez arrêter la création du personnage 
à l'âge que vous voulez pour partira 


La fiche du personnage vous montre le 
niveau des caractéristiques et des com¬ 
pétences ainsi que votre équipement. 
Le personnage porte ici tous ses vête¬ 
ments et armures, mais si vous 
n'aviez eu que des jambières pour le 
vêtir, vous n'auriez vu qu'elles sur le 
dessin. 


Ah ! Vertes contrées encore préservées de toute pol¬ 
lution... Le petit personnage représentant votre 
équipe n'est pas très commode : si vous mettez un 
certain temps à lui dire où aller, il croise les bras et 
tapote le sol du pied, d'un air impatient ! 














































l'aventure (je vous déconseille quand 
même de le faire à 15 ans !) L'âge est un 
facteur important puisqu'il influence vos 
caractéristiques: un vieillard de 65 ans 
n'a certainement pas la même 
Endurance qu'un homme de 25 ans. Au 
cours du jeu, ni point d expérience à 
acquérir, ni niveau à atteindre, mais 
chaque fois qu'une compétence mise à 
l'épreuve réussit, elle s'améliore automa¬ 
tiquement. Les personnages que vous 
créez ne sont donc pas de vulgaires 
Mage ou autres ClercAfoleur, limités par 
leur classe à certaines compétences, 
mais véritablement des personnes qui 
tirent leur savoir-faire des expériences 
passées, quelle qu'en soit l'origine. Mais 
attention, ce système a ses revers: si 
vous échouez dans l'utilisation d'une 
compétence, son niveau diminuera, le 
personnage appréhendant en quelque 
sorte un nouvel échec.. 

DARKLANDS se joue en trois modes 
écrans différents. Vous voyagez à travers 
l’immense Saint-Empire Germanique (il 
comprenait, en plus de l'Allemagne, la 
France, la Hollande, La Suisse, l'Autriche, 
la Pologne et la Tchécoslovaquie) avec 
donc tout plein de villes, villages, châ¬ 
teaux et autres lieux à visiter, grâce à un 
mode "Carte" où sont détaillées forêts, 
montagnes, rivières... 

Quand vous arrivez dans une ville ou un 
village, on passe en mode "Narration": de 
superbes illustrations avec des textes 
vous décrivent la situation et vous propo¬ 
sent un choix d'actions à accomplir (aller 
sur la Grande Place, aller chez l'Armurier, 
sortir de la ville, écouter les rumeurs...). 
Chaque ville comprend un vaste éventail 
d'échoppes et boutiques qui vous per¬ 
mettront de vous équiper ou de vous 
soigner, des églises et des cathédrales, 
des guildes, et bien sûr, la traditionnelle 
auberge/taveme où vous pourrez vous 


remettre de vos terribles combats, 
justement, les combats, tout comme les 
phases d’exploration d'un château, sont 
présentés en 3D isométrique où vous 
voyez vos personnages et leurs adver¬ 
saires sous forme de sprites animés (un 
peu comme dans les jeux SSI mais vrai¬ 
ment sans aucune comparaison graphi¬ 
quement...). Comme dans tous les jeux 
de rôle, vous vous confronterez à de 
nombreux ennemis, des bêtes sauvages, 
des monstres (loups, ours, sangliers, 
araignées géantes, loups-garous...), des 
fanatiques créatures de sciences occultes 
(démons, gargouilles, morts-vivants, sor¬ 
cières, Templiers...). Les combats se 
déroulent à la fois en temps réel et en 
"tour’’ (sic !). Je m'explique: tous les 
combats débutent en mode "Pause" où 
vous pouvez donner des ordres à vos 
personnages (déplacements, types d 
attaque ou de défense...). Dès que tout 
est paré, par une simple frappe de la 
Barre Espace, vous passez en temps réel, 
les fracas des épées contre les armures 
vous feront alors frémir. Un personnage 
est en danger ? De nouveau, une frappe 
sur la Barre Espace pour se remettre en 
Pause et redonner des ordres. 
Simplissime et vraiment prenant. Vous 
disposez bien sûr d'un vaste choix 
d'armes, toutes authentiques, ainsi que 
les habituels armures et boucliers. 
Dernier détail, mais non le moindre, sur 
les combats dans DARKLANDS; ils ne 
mènent pas forcément à la mort. En 
effet, votre vitalité est déterminée à la 
fois par votre Endurance et votre Force. 
Si votre Endurance est nulle, vous vous 
évanouissez, perdez le combat (et en 
général tous vos objets !), mais non la 
vie ! Par contre, si votre Force est nulle, 
là, la mort est irrémédiable et définitive: 
la résurrection n’existe pas dans le 
monde de DARKLANDS. 


testé sur PC par Calor 


Bon je vais peut-être m'arrêter là car, en 
fait, je pourrais vous en parler pendant 
des heures et des heures... Pour vous 
convaincre, je me contenterai de vous 
dire que le background de DARKLANDS 
est tellement génial et change vraiment 
des univers-dônes de celui du Seigneur 
des Anneaux, qu'il mériterait largement 
qu’on lui consacre un VRAI jeu de rôle de 
table ! Un petit hic cependant, DARK¬ 
LANDS est malheureusement réservé 
aux seuls Anglophiles, en espérant une 
version française. 



Oh qu’ils n’ont pas l’oir content ! 


Modérons nos ardeurs, car en ce qui concerne la réali¬ 
sation, DARKLANDS est simplement très honnête. Ce 
n’est pas une révolution comme Ultima VII, mais ses gra¬ 
phismes sont réussis - surtout les images fixes du mode 
“narration", ses animations sympathiques et ses 
musiques et effets sonores envoûtants. 

L’interface est gérée à la fois à la souris et au clavier, 
mais rien de très compliqué, ne vous inquiétez pas, avec 
des menus simplifiés dont les options s'activent ou se 


désactivent selon la situation. La fiche de personnage est 
concise, sans fioritures, efficace. 

Sachez enfin que DARKLANDS a été conçu comme un 
VERITABLE jeu de rôle et que s’il se déroule dans le 
Saint-Empire-Germanique, des des data-discs porront 
être réalisés pour d'autres régions, il sera alors possible 
de passer d'une région à l’autre (d'un jeu à l'autre) avec 
les mêmes personnages. C’est le concept exact d'une 
campagne composée de modules... 


GRAPHISME 
ANIMATION 
NOTICE VO 


16 SON ADLIB 15 

14 INTERET 19 

15 DUREE DE VIE 19 


DISPONIBLE SUR PC 
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/ I s’agit donc du troisième et 
dernier épisode (il était 
temps...) de la Saga Dragon- 
lance sur micro qui vous 
permet d'explorer le mysté¬ 
rieux continent de Taladas, demeure 
de la Reine des Ténèbres, elle-même. 
Vous débutez, comme dans tous les 
jeux SSI, soit par la création de vos 
personnages -pour les nouveaux 
venus-, soit par le transfert des per¬ 


sonnages du précédent épisode 
Death Knights of Krynn. Pour les 
"débutants”, vous commencez tout 
de même au niveau 11 et vos proues¬ 
ses vous permettront peut-être 
d’atteindre le niveau 40. Les sorts 
sont donc terriblement destructeurs 
et un combat ne dure en général 
jamais très longtemps. 

Le scénario, très linéaire, est le reflet 
de tous les scénarii (un scénario, des 
scénarii ; c'était la minute éducative) 
d'AD&D et donc de SSI : donjons, 
monstres, trésors, massacres... Bref, 
les grosbills vont se faire une joie de 
nous nettoyer tout ça ! (Sachez 
Messieurs, que dans le 
genre ’T’veux casser du 
Nain", il existe d’excellents 
beat-em-up). A peine 
après la défaite de Lord 
Soth et Kitiara, le Général 
Lauralanthalasa (à vos 
souhaits !) vous appelle de 
nouveau à l’aide (il faut 
croire que vous êtes les 
seuls aventuriers dans tout 


La nouvelle quête 
perdu de SSI, inutile 
et dépassé. 

l'univers ; en tout cas, vous êtes sûre¬ 
ment les seuls pigeons à accepter ce 
genre de quête d’une banalité affli¬ 
geante !). Les hordes de Draconiens 
et de Dragons ont (encore) envahi le 
pays. D’ailleurs, dès la deuxième 
ville, vous rencontrerez quelques 
"petits" Dragons plus puissants que 
jamais, qui risquent de décimer votre 
valeureuse équipe en moins de 
temps qu'il n’en faut pour le dire 
Ce volet innove malgré tout, puisque 
vous évoluerez dans un monde 
sous-marin où je vous laisse imagi¬ 
ner l'inefficacité de certains sorts 
comme Fireball. 





testé sur PC par Calor 


Bon, je sens que je vais me faire des ennemis dès 
mon premier test dans Joystick. Pourtantn ce n’est pas de 
la mauvaise volontén au contraire, j’adore les jeux de rôle 
et AD&D mérite, par son âge ancestral, le respect. "Ce 
n’est pas un mauvais jeu" mais vraiment, Messieurs de 
SSI, vous ne pourriez pas changer cette foutue #@!#!#@# 
d’interface ? Quand on voit ce qui se fait en matière de 
jeux de rôle micro (j’entends par là Ultima Vil, loué soit 
Origin !), on peut se demander si à ce rythme, vous n’êtes 
pas en train de creuser volontairement votre propre 
tombe... (un peu dur non ?). Les séquences de combats 
seraient d'une tristesse s'il n’y avait pas ces quelques ani¬ 
mations pour les sorts. Même si vous n’êtes pas capable 
de faire aussi bien qu'Origin ou même ce qu’il y avait 
dans les Beholder, rendez-nous donc les jolis petits 
sprites qu'il y avait dans Shadow Sorcerers ou, plus 


GRAPHISME VGA 12 SON 
ANIMATION 09 INTERET 


récemment, Prophecy of theShadow... Il est vrai que les 
dessins dans la fenêtre de jeu se sont améliorés (atten¬ 
tion, ils sont "maintenant” en 256 couleurs ! tu parles 
d’une révolution...) mais de là à sauter au plafond comme 
certains de mes confrères, faudrait pas exagérer ! L'envi¬ 
ronnement sonore, quant à lui, est d'une pauvreté affli¬ 
geante à part quelques mélodies. Oui, Dark Queen est un 
jeu honnête... mais il arrive un peu trop tard quand on 
voit les excellentes réalisations actuelles sur le marché. 
Les jeux de rôle micro pullulent et comme ils ne sont pas 
donnés, il faut bien faire un choix : un conseil, courez 
acheter Ultima VII ! 

Lasse, je vois malgré tout, poindre à l'horizon ce qui 
sauvera peut-être SSI de la débâcle : Dark Sun, qui, je 
n’ose y croire, va peut-être nous changer de tout ça... 



DISPONIBLE SUR PC et AMIGA 


16 / 09 / 82 : Massacres dans les camps palestiniens de Sabra et de Chatila au Liban. 
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DUNE 


EDITEUR: VIRGIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY N° 26 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

l'univers de Franck Herbert est 
magistralement mis en octets par 
l'équipe de Cryo/Virgin. 

Quelle superbe version que voilà. 
La musique, sublime, est aussi réussie 
dans ses mélodies que dans son rendu 
sur la machine. Le graphisme, un peu 
trop pâlot lorsqu’on se trouve dans le 
désert, reste de toute façon une réfé¬ 
rence. Enfin, les commandes, acces¬ 
sibles à la souris, sont claires et rapi¬ 
dement maîtrisables. Le jeu, qui 
consiste à vaincre les Harkonens est— 
dois je vous le rappe¬ 
ler ? —un mélange d'a¬ 
venture et de stratégie 
surtout. Les animations, 
assez rares, sont un peu 
saccadées mais, que vou¬ 
lez-vous, n'est pas 386 
qui veut. En début de par¬ 
tie, vous devrez surtout 
veiller à l'envoi d'Epice 


(la monnaie locale pour résumer) mais 
très vite, il faudra gérer à la fois cet as¬ 
pect économique et la répartition des 
différentes troupes de soldats. 
Pénétrer dans ce jeu revient à mettre 
le pied dans un monde complète¬ 
ment fascinant et qui vous occupera 
une bonne cinquantaine d'heures. 

GRAPHISME: 18 ANIMATION: 16 
SON: 20 DIFFICULTE: 16 

VERDICTs91 % 



ma timidité de violette le réprouve) 
de maîtriser des logiciels ludiques ou 
pro réputé difficiles. Rajoutez à cela 
que le son est d'une pauvreté rare et 
il reste un logiciel dont seules 
quelques missions sont jouables. A 
demi réussite, demi note, donc. 

GRAPHISME: 14 ANIMATION: 12 
SON: 10 MANIABILITE: 0 

VERDICT: 50% 


Le Systme de Propulsion 

Principal (MPS) est compos 
<J*s trois moteurs principaux 
tSSME), du ftservoir Extrieur 
(El) et d'un systme de gestion 
de propergol. Les ' SSME 
peuvent tre bascuts de 10,5 
degrs sous te cor.trte 
d'actuateurs hydrauliques 

Durant ta phase de 
lancement, te MPS est aid par 
les deux Fuses Propergol 
Solide (3R6). 



SHUTTLE 

EDITEUR:VIRGIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR ST 
DEJA TESTE DANS JOY N°22 
DISPONIBLE SUR PC, ST 

La simulation la plus prise de tête 
de Virgin s'écrase sur ST. 

|e l'ai souvent dit: s’il est amu¬ 
sant de piloter un avion, la conduite 
d'une navette est un véri¬ 
table casse-tête deman¬ 
dant de nombreuses an¬ 
nées d'études aux pilotes. 

En ayant voulu faire la si¬ 
mulation de navette la 
plus réaliste possible, 

Vector Graphics signe là 
un "jeu" absolument im¬ 
possible à utiliser, d’au¬ 
tant que cette version ST 
est (à cause de la machine, pas pré¬ 
vue pour ça) d'une redoutable len¬ 
teur. Chaque scroll du fameux ta¬ 
bleau de bord aux centaines de 
touches se solde par un accès disque 
et, pire encore, il est impossible 
d'installer la chose sur disque dur, ce 
qui eut pourtant limité les dégâts. 

Qu'on soit bien clair, si je qualifie ce 
logiciel d'injouable, ce n'est pas par 
paresse mentale mais par expérience 
puisque je puis me vanter (bien que 
12 / 09 / 77 : En Afrique du Sud, Steven Biko, célèbre militant anti-apartheid, meurt en prison. 
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MEGAFORTRESS 

EDITEUR.MINDSCAPE 
TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DEJA TESTE DANS JOY N 0 21 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA 

Elle s'envole lourdement la 
forteresse de Mindscape. 

Et même une fois en l'air, elle 
a du mal à tenir. Pourtant on ne 
peut pas dire que ce soit la vitesse 
qui rende l’engin compliqué à pi¬ 
loter. Rien que le malheureux es¬ 
suie-glace qui équipe le devant du 
cockpit (genre 10 pixels de haut) fait 
pitié. Autre problème, les accès 
disques, forts nombreux, ralentis¬ 
sent d'autant le jeu. Il faut dire que 
ça tombe très mal car ce logiciel, in¬ 
téressant au demeurant, vous pro¬ 
pose de piloter une forteresse vo¬ 
lante. Comme vous êtes seul à le 
faire, il est donc nécessaire de pas¬ 
ser d’un poste de commande à 
l'autre (cabine de pilotage, salle des 
machines, radio, etc.) et comme 
chaque passage ou presque se tra¬ 
duit non seulement par un accès 
disque mais par un changement de 
disquette, les combats s’en trou¬ 
vent un peu hachés. Certes, il est 
possible d'installer le tout sur 
disque dur mais ça n’accélère pas 
le graphisme, bien lent quand 
même. Le son, plutôt réussi et les 
commandes à la souris relative¬ 
ment rapides ne font hélas pas ou¬ 
blier les défauts précédemment 
cités. 

GRAPHISME: 14 ANIMATION-AO 
SON: 14 DIFFICULTE: 16 

VERDICT: 60% 
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EDITEUR: VIRGIN 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, ST 
Un bon Jeu de Rôles Virgin en 
Iranfais et voilà que tout va bien. 


Dans, ce jeu, vous incarnez 
Diermot, un aventurier pour qui les- 
choses commencent très mal. En 
début de partie, vous êtes en effet re¬ 
tenu prisonnier, sans trop savoir pour¬ 
quoi ni comment vous vous êtes re¬ 
trouvé dans un tel pétrin. Il faut dire 
que les Skorls, sortes de Trolls parti¬ 
culièrement dangereux, semblent 
contrôler la région. Le but du jeu sera 


de découvrir qui, quoi, comment, 
pourquoi, et surtout de pénétrer dans 
le temple situé dans la ville de 
Turnvale. Premier d'une série appar¬ 
tenant à la collection Théâtre Virtuel, 
un nom qui se vend bien depuis que 
"3D" est passé de mode, ce jeu dispose 
d'atouts particulièrement fascinants. 
En effet, outre un graphisme réelle¬ 
ment superbe et un texte en français 
à l'écran bien traduit, l’interface de 
commande est simple mais puissante. 
A l'aide de la souris, vous pouvez faire 
apparaître un menu dans une petite 
fenêtre. Outre les commandes habi¬ 
tuelles permettant de regarder et uti¬ 
liser les objets, vous pouvez discuter 
très précisémement avec de nom¬ 
breux interlocuteurs et surtout, don¬ 
ner des ordres complexes au person¬ 
nage . Seul défaut, les bruitages en 
cours de jeu sont un peu discrets, ce 
qui est d'autant plus frustrant que la 
musique moyenâgeuse du début du 
jeu est particulièrement évocatrice, 
tout comme, d'ailleurs, la présentation 


ammee. 


GRAPHISME VGA 256:16 
SON SBLASTER PRO: 14 
ANIMATION: 14 ■ DIFFICULTE: 15 
NOTICE VF: 19 


VERDICT : 91 


DUNGEON 

MASTER 


EDITEUR:FTL 

TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, ST 
Il arrive enfin le hit de FTL, mais 
au moins deux ans trop tard. 

Comme à l’époque, le sigle FTL s'af¬ 
fiche à l’écran dès la première seconde 
de boot. Surprise, le début est agré¬ 
menté de musique, mais hélas, à part 
ça rien n'a changé. Ce qui représentait 
le nec plus ultra du jeu de rôle à sa sor¬ 
tie (87) n'est plus qu'un ersatz attachant 
pour celui qui sait. Il m'avait fait aban¬ 
donner Ultima III; de nos jours, c'est 
Ultima Underworld qui l'enfonce. Bref, 
si vous êtes nostalgiques, vous re¬ 
trouverez avec plaisir tout ce qui, à la 
sortie du jeu, était révolutionnaire: le 
déplacement en temps réel dans des 
couloirs 3D presque plein écran, une 
gestion des objets exemplaire (à tel 
point qu’on peut ainsi jouer les petits 
poucets pour ne pas se perdre dans les 
13 niveaux), des sorts puissants et 
amusants à utiliser (au moyen de sym¬ 
boles), des monstres animés, des 
portes bien pratiques pour les écra- 


hausser le tout, agrémentés de dépla¬ 
cements rapides et d’une interface sou¬ 
ris/clavier particulièrement réussie. But 
de ce jeu historique: retrouver le 
Firestaff et vaincre Lord Chaos. 
Rendons à César ce qui lui appartient, 
tout ce que vous verrez dans ce jeu a 
permis aux Bloodwich et autres Eyes 
of Beholder, de voir le jour: couloirs de 
pierres, bruit et système de trappes ont 
été allègrement copiés. Bref, si l'envie 
vous prend de vous plonger dans cet 
univers, n'hésitez pas, mais surtout 
n'allez pas dire "ça ressemble à Machin 
of the Bidule" en moins bien; si Machin 
of the Bidule est ce qu'il est, c'est grâce 
à FTL. Tiens, je referais bien une par¬ 
tie de Sundog... 


GRAPHISME VGA: 14 ■ SON: 14 
ANIMATION: 13 - DIFFICULTE: 17 
NOTICE VF: 14 


VERDICT : 70 % 


bouiller et des bruitages digits pour re- 

20 / 09 / 79 : Bokassa 1er est chassé de Centrafrique, 
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HOOK 


EDITEUR.OCEAN 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
TESTE DANS JOY 29 
DISPONIBLE SUR PC, AMIGA, ST 
Une fois de plus, Otean signe 
une addaption de film. Oui, 
mais là l'est beau. 

Tiré du film Hook, lui-même ins¬ 
piré du célèbre conte Peter Pan, 
Hook le jeu, vous met dans la peau 
de Peter. Au moment où commence 
le jeu, une superbe présentation 
animée, belle comme un souvenir 
d'enfance, vous fait replonger dans 
l’univers magique. Alors qu'il vit de¬ 
puis bien longtemps hors de son 
pays merveilleux, Peter trouve un 
jour sa maison vide et un mot poi¬ 
gnardé sur la porte, qui lui informe 
que ses enfants ont été enlevés par 
le Capitaine Crochet. La fée clo¬ 
chette vient bientôt le chercher afin 
qu'il puisse retrouver ses enfants. Le 
jeu, de type Aventure/arcade, va vous 
permettre de diriger ce dernier dans 
des décors sublimes au graphisme 
particulièrement travaillé. Les pro¬ 
grammeurs n'ont pas été avares et, 
en permanence, les tableaux sont 
animés (la fée clochette tournoie 
autour de Peter, des éléments de dé¬ 
cors bougent, etc.). Le jeu, qui se 
commande au moyen d’icones, est 
agréable et très intuitif (regarder, 
prendre, utiliser, parler). A noter que 
la musique, superbe 
tant en ce qui 
concerne les mélo¬ 
dies que les sons, dé¬ 
marre dès l’installa¬ 
tion du jeu sur 
disque dur, laquelle 
est un modèle du 
genre. Hélas, une tra¬ 
duction des textes en 
français faite à la va- 
vite vient tout gâcher: 
toutes les lettres ac¬ 
centuées apparaissent à l’écran 
comme d'autres caractères. Ca 
donne des phrases du genre "Il dort 
comme un bgbgb" (comme un bébé), 
ce qui est particulièrement éner¬ 
vant. De plus, la syntaxe étrange de 
certaines phrases rajoute au ma- 
aise: "Il ressemble à un pirate mau¬ 
vais". Dommage, ça s'annonçait 
comme un jeu bon. 


GRAPHISME VGA: 18-SON: 16 
ANIMATION: 17-DIFFICULTE: 15 
NOTICE VF: 16 


VERDICT : 80 






Giscard n'aime plus les empereurs. 
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PUSH OVER 

EDITEUR: OCEAN 
TESTE SUR PC PAR SEB. 

DÉJÀ TESTÉ SUR AMIGA 
DANS JOYSTICK IP 28 

Une fourmi, des plates-formes, des 
échelles, des dominos, une porte d'en¬ 
trée et une autre de sortie: voilà tous les 
ingrédients pour un excellent jeu 
de réflexion, pour des casse-têtes 
qui vont hanter vos nuits blanches. 
Le joueur dirige une fourmi qui 
peut se déplacer, monter aux 
échelles et sauter d'une plate¬ 
forme sans problème si la chute 
n’est pas trop grande. Des domi¬ 
nos sont disposés un peu partout, 
chacun pouvant avoir une figure diffé¬ 
rente, parmi 10, sur ses côtés, chaque 
figure correspondant à une fonction 
différente. Cela va du domino tout 
simple qui se contente de basculer, au 
domino qui avance tout droit jusqu’à ce 
qu'il frappe un autre domino, en pas¬ 
sant par l’ascenseur qui s'envole et qui 
marche sur le dessous des plates- 
formes, le domino qui explose, celui qui 
disparaît, etc. Chaque domino com¬ 
porte un domino spécial, unique, qui 
doit tomber obligatoirement en dernier, 
et que vous ne pouvez déplacer. Votre 
but est simple, vous devez manipuler 


la fourmi afin de prendre, déplacer les 
dominos comme vous voulez, de 
pousser l’un d’entre eux pour dé¬ 
clencher le mécanisme, et de vous dé¬ 
brouiller pour que tous les dominos 
(sauf les rouges qui ne peuvent tom¬ 
ber et qui servent de mur à rebonds) 
soient tombés. Ensuite, il ne reste plus 
qu'à atteindre la porte de sortie pour 
passer au niveau suivant. Les énigmes 
à résoudre sont très intéressantes, 
parfois très difficiles, mais toujours 
agencées de façon intelligente. Le 
temps est très important dans Push 
Over, et un chrono se déclenche dès 
que vous faites un pas dans un ta¬ 
bleau. Les programmeurs n'ont rien 
négligé, les graphismes sont 
agréables, les animations de la fourmi 
amusantes et bien réalisées, les 
énigmes intéressantes, et toutes les 
options qui permettent de reprendre 
un tableau au début, ou de com¬ 
mencer à un problème donné grâce 
aux mots de passe, sont prévues. 

Graphismes EGA, VGA ou MCGA. 
Son Adlib, Roland ou Soundblaster. 
Mémoire 640 Ko minimum. Clavier ou 
Joystick. 

GRAPHISMES: 15 ANIMATION: 16 
INTERET: 17 SON: 14 

VERDICT: 90% 



SUPER 

TETRIS 


EDITEUR: 

SPECJRUM H010BYTE 
TESTE SUR AMIGA PAR SEB 
DÉJÀ TESTÉ SUR PC 
DANS JOYSTICK N° 16 

_ Avec le succès mondial 

obtenu par Tetris il fallait s'attendre, 
un jour ou l'autre, à voir sortir un 
«Tetris 2» : cette suite s'appelle 
Super Tetris et la version Amiga vient 
d'arriver. 

Utilisant le même principe de 
base, avec des pièces qui tombent et 
que l'on doit agencer pour former des 
lignes, Super Tetris propose de nou¬ 
velles options. La colonne de jeu est 
divisée en deux parties, celle du bas 
s'appelle le puits; chaque fois que 
vous créez une ligne horizontale dans 
cette zone, elle disparait faisant re¬ 
monter l'ensemble des pièces du puits 
d'un cran, en laissant apparaître un 
dessin. Le but est de faire disparaître 
toutes les pièces qui se trouvent dans 
le puits. Mais la réelle nouveauté de 
Super Tetris vient de la présence de 
bombes, en effet, chaque fois que 
vous détruisez une ligne, vous faites 
apparaître deux bombes que vous 
26 / 09 / 83 : Tino Rossi meurt 
JOYSTICK 


pouvez diriger comme les pièces, les 
faire descendre et les déplacer sur les 
côtés. D'autres options vous sont pro¬ 
posées, vous pouvez par exemple jouer 
à deux simultanément, sur le même ta¬ 
bleau, en coopération, il existe encore 
un autre mode de jeu, le mode face- 
à-face. Là, vous devez disposer de 
deux ordinateurs reliés par modem ou 
par câble null-modem; il faut aussi 
deux versions originales de Super 
Tetris. Chaque joueur place ses pièces 
dans son propre puits et peut envoyer 
des lignes supplémentaires à son ad¬ 
versaire, pour lui faire perdre du 
temps, en créant des lignes. Malgré un 
principe très amusant et de plus en 
plus prenant au fur et à mesure des 
parties, SuperTetris sur Amiga n'arrive 
pas à devenir un jeu complètement gé¬ 
nial. On regrettera le niveau très 
moyen des graphismes, la maniabilité 
légère quand les choses s’accélèrent, 
et l'absence d'un mode face-à-face 
avec un seul ordinateur ainsi que 
l'obligation d'avoir deux exemplaires 
de Super Tetris pour jouer avec deux 
ordinateurs (surtout qu’on ne peut 
connecter que deux Amiga). 

GRAPHISMES: 12 ANIMATION:- 
MANIABILITE: 13 INTERET: 17 

GLOBAL: 82% 

38 faux petits Papa Noël réclament I’ 
/SEPTEMBRE 1992/256 


FIRST SJMURAI 

EDITEUR: VIVID IMAGE / UBI SOFT 
TESTÉ SUR PC PAR SEB. 

DÉJÀ TESTÉ SUR AMIGA 
DANS JOYSTICK N°21 ET SUR ST 
DANS JOYSTICK N 0 24. 

Le puissant Démon King vient 
de tuer votre maître, celui qui était 
responsable de votre éducation de 
samouraï. Grâce à ce meurtre, le 
Démon King récupère la magie et la 
puissance qui lui manquaient pour 
régner sur la planète et il se réfugie 
dans le futur, dans le japon de l'an 
2323. Vous seul êtes capable de faire 
pencher la balance du bien et du mal 
du bon côté, et l'esprit de votre 
maître qui se promène maintenant 
sans enveloppe chamelle est là pour 
vous aider. Vous obtenez alors une 
épée magique, et vous voilà projeté 
dans le futur, à la poursuite du 
Démon King. 

First Samurai est composé de 10 
niveaux, dans 5 mondes, 5 décors dif¬ 
férents avec chacun leurs ennemis et 
leurs pièges. Ce jeu d'arcade-aven- 
ture est extrêmement riche, d'une 
part parce que les niveaux sont de 
très grandes tailles, avec énormé¬ 
ment d'ennemis à combattre et de 
pièges à déjouer, et d'autre part 
parce que le joueur doit manipuler 
de nombreux objets, trouver des tas 
de passages secrets et d'astuces 
pour continuer à avancer. Les gra¬ 
phismes de First Samurai sont très 
réussis, les animations du person¬ 
nage sont réalistes et bien faites et 
le guerrier est parfaitement maniable 
(clavier ou joystick). De très nom¬ 
breux bruitages accompagnent le 
jeu, et, eux aussi, sont de très 
bonne qualité. Le PC excelle déjà 
depuis plusieurs mois dans le do¬ 
maine des simulations et des jeux 
d'aventure, voilà maintenant qu'il 
en impose dans le monde de l'ar¬ 
cade: First Samurai est le meilleur 
jeu du genre sur cette machine, un 
jeu qui dispose d'un intérêt et d’une 
durée de vie très élevés. 



GRAPHISMES: 16 ANIMATION: 15 
MANIABILITE: 15 SON: 14 


VERDICT: 88% 



héritage. 



















LÜRE or 
TEMPTRESS 

EDITEUR:VIRGIN 

TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 
DISPONIBLE SUR AMIGA, ST, PC 
Superbe jeu en franfais que nous 
propose Virgin. 

Dans ce logiciel d’aventures/rôles, 
vous incarnez Diermot, un person¬ 
nage qui commence mal sa journée 
puisque le jeu débute dans une geôle 
où il est retenu prisonnier. Il va falloir 
le tirer d'affaire mais surtout, continuer 
l'aventure et c'est là que les choses 
vont commencer à devenir compli¬ 
quées. Heureusement, l'interface du 
jeu, en bon français à l'écran, est un 
modèle du genre: il est possible, uti¬ 
lisant la souris, de faire apparaître 
une petite fenêtre de menu dans la¬ 
quelle sont inscrits les ordres. Ceux- 
ci, très nombreux, ont la particularité 
de pouvoir être chaînés entre eux au 
moyen de liaisons logiques (et, et 
puis, etc.). On peut ainsi demander à 


un personnage de prendre un objet 
puis d'aller dans telle pièce, puis de 
le donner à Machin, puis de lui de¬ 
mander de revenir. C'est très utile car 
dès les premières minutes de la par¬ 
tie, vous serez accompagné de 
Rastpouch, un fidèle serviteur. La mu¬ 
sique et les bruitages, superbes mais 
trop discrets, rajoutent à la qualité de 
l'ensemble. Seuls défauts: les char¬ 
gements et les accès disques entre les 
scènes sont un peu pénibles mais ça, 
c’est l'Amiga. 


GRAPHISME: 16 - ANIMATION: 13 
SON: 14 ■ DIFFICULTE: 15 

VERDICT : 90% 
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STRIKER 

Editeur: RAGE SOFTWARE 
Testé sur ST par Seb 
Déjà testé sur Amiga dans 
Joystirk n°29 

Striker offre tout ce qu'on peut de- 
mander à un jeu de football, 64 
équipes internationales sont intégrées 
dans le jeu, et vous pouvez organiser 
des tournois, des matchs amicaux, en 
jouant à plusieurs ou en faisant par¬ 
ticiper l'ordinateur. Pour chaque 
équipe entrant sur le terrain, il est pos¬ 
sible d’effectuer divers réglages, 
comme le placement des joueurs, la 
formation, et la tactique offensive ou 
défensive à adopter pendant le match. 

Un radar est affiché sur le terrain, 
en transparence pendant le match en 
lui même. Le personnage, dirigé par 
le joueur, est celui qui est le plus 
proche du ballon, et il est symbolisé 
par un rond qui se place sous lui. 
Striker est parfaite¬ 
ment maniable, ra¬ 
pide et fluide. Les 
sprites sont agréables 
et bien animés. Les 
coups francs sont par¬ 
ticulièrement réussis, 
avec la possibilité de 
réellement choisir la 
courbe de son tir 
grâce à des pointillés 
qui s'affichent et que 
l'on peut déplacer. 


Ce qui est tout de même un peu 
dommage, c'est que les joueurs diri¬ 
gés par l'ordinateur, les vôtres aussi 
puisque vous ne contrôlez qu'un 
joueur à la fois, n'ont pas du tout de 
déplacement tactique, il n'essaient 
pas de se placer pour créer des situa¬ 
tions dangereuses. Résultat, quand 
un but est marqué, c'est toujours 
grâce à une opportunité qui s’est pré¬ 
sentée au dernier moment, il n'y a pas 
de construction d'action vraiment pos¬ 
sible. C'est par exemple beaucoup 
plus le cas dans Sensible Soccer, où 
les actions de jeu font vraiment pen¬ 
ser à de véritables matchs de football. 

Côté son, Striker est extrême¬ 
ment léger, mais il a le mérite de ne 
pas nous casser les oreilles comme 
c'est parfois le cas. 

GRAPHISMES: 15 ■ ANIMATION: 16 
MANIABILITE: 16 ■ SON: 12 

VERDICT : 83% 




EDITEUR:UBI SOFT 
TESTE PAR MOULINEX SUR PC 
DEJA TESTE DANS JOY N° 22 
DISPONIBLE SUR PC, Amiga, ST 
Il est enfin là, le BAT II sur PC, 
et t'est une réussite totale. 
Faut dire qu'Ubi Soft aura mis 
le temps. 

16 calendes après la sortie sur 
ST, il semblerait (car la version tes¬ 
tée est une béta version) que BAT 
11 sur PC soit quasiment prêt à sor¬ 
tir. Ce jeu, sorte de Blade Runner 
informatique se passant dans une 
ville néo-classique en mauvais état 
est une merveille de complexité. 
Complexe en raison des enquêtes 
que vous devrez y mener, complexe 
en raison de la richesse du logiciel. 
En effet, si le noyau de la chose est 
un jeu d’aventure/rôles, on passe 
parfois par des séquences d'arcade 
et même par de la simulation de 
vol. Plusieurs engins peuvent ainsi 
être pilotés en cours de partie et at¬ 
tention, c'est vraiment de la vraie 
simulation en 3D et tout et tout. Le 
jeu de rôles, qui se passe en dé¬ 
plaçant le personnage de tableaux 
en tableaux permet d'interroger 
des gens et également de s'amuser 
avec Bob, l’ordinateur portable du 
personnage que vous incarnez. Cet 
ordinateur, très pratique, peut-être 
presque considéré comme un qua¬ 
trième jeu dans le jeu tant ses com¬ 
mandes peuvent être complexes. 
Techniquement, c'est irréprochable: 
la musique et surtout les bruitages 
sont très bien gérés et le graphisme 
est extraordinaire. 

GRAPHISME VGA 256:17 
ANIMATION: 15 - SON: 17 
DIFFICULTE:17- TAILLE: 14 Mo 

VERDICT : 91% 


23 / 09 / 84 : Giscard est élu député du Puy-de-Dôme. Gaffe, il revient, et il n’est pas content! 
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UTOPIA 
DATA DISK 

EDITEUR: GREMLIN 

TESTE PAR MOULINEX SUR AMIGA 

DEJA TESTE DANS JOY tt 19 

DISPONIBLE SUR ST, AMIGA, PC 

Avet ces nouveaux mondes, 

Gremlins relance l'intérêt pour 

l'utopie. 

Utopia, jeu intéressant s’il en est, 
commençait à arriver en bout de 
course. Heureusement, voici un disque 
de données qui va relancer l’intérêt. 
Intitulé les "Nouveaux Mondes", 
ce disque propose une dizaine de scé- 
narii pour le jeu. Euh... en fait, c’est 
précisément 
10 mondes 
que voilà. Du 
coup, on se 
retrouve avec 
dix nouvelles 
races d’aliens 
et, comme ces 
gens-là ont 
eux aussi évo¬ 
lué, avec dix 
chances de 
plus de ren¬ 
contrer des 


armées équipées d'engins de morts bi¬ 
zarres mais nouveaux. Le graphisme, 
un peu amélioré, ne constitue pas 
l’intérêt principal de la chose. En fait, 
c'est surtout la stratégie qui a subi une 
refonte, aussi trouverez-vous des ad¬ 
versaires très agressifs. En ce qui 
concerne l'espionnage, vous pourrez 
vous attendre à apprendre des nou¬ 
velles absolument ébouriffantes. 
Hélas, le son est toujours aussi indi¬ 
gent. Bref, voilà qui relance le jeu 
sans pour autant le modifier fonda¬ 
mentalement. 

GRAPHISME : 14 ■ ANIMATION : 13 
DIFFICULTE: 15 - SON : ■ 

VERDICT : 77% 


UTOPIA 

EDITEUR : GREMLIN 
TESTE PAR CALOR SUR PC 
DEJA TESTE DANS JOY N° 19 
DISPONIBLE SUR AMIGA, ST, PC 
Enfin, un digne successeur de Sim 
City sur PC 

Vous avez pour lourde tâche de 
créer une colonie futuriste, fiable et 
protégée, sur une planète qui, loin 
d'être déserte, est déjà peuplée par des 
extra-terrestres. 

Vos talents de bâtisseur sont me¬ 
surés par le taux de la qualité de vie de 
vos colons, le but étant d'atteindre un 
taux de 80, voire 90%. Mais voilà, ce taux 
est influencé par un million de fac¬ 
teurs. Vous devez donc contrôler TOUS 
les aspects : économique (commerce et 
industrie), humain (recrutement des 
techniciens), technologique (re¬ 
cherches civiles ou militaires), 
militaire (espionnage, puis¬ 
sance offensive et défensive), 
bref TOUT ! Heureusement, six 
conseillers vous aideront dans 
votre tâche, statistiques à 
l'appui. 

La nouveauté par rapport, 
par exemple à SimTruc, est l'as¬ 
pect Défense d'Utopia (ne faites 
pas semblant de ne pas avoir lu 


qu’il y avait des extra-terrestres...). Vous 
pouvez envoyer des espions pour re¬ 
pérer l’ennemi (c'est un postulat : "tout 
ce qui n’est pas nous, est l'ennemi", pos¬ 
tulat qui a, par ailleurs, engendré pas 
mal de génocides...), mettre en place 
lances-missiles et autres tourelles lazer, 
construire tanks et vaisseaux spatiaux 
de combats... 

Vous pouvez exercer vos dons de 
gestionnaire et de chef militaire sur 
dix mondes plus hostiles les uns que 
les autres, ayant chacun leurs propres 
graphismes et sprites. Et si cela ne 
vous suffit, pas sachez qu'un data-disk 
sort actuellement sur Amiga/ST et donc 
bientôt sur nos PC chéris. 

GRAPHISME : 16 ■ ANIMATION : 14 
SON: 12-DIFFICULTE: 17 

VERDICT : 85 % 



CIVILIZATION 

EDITEUR-.MICROPROSE 
TESTE PAR MOULINEX SUR 
AMIGA 

DEJA TESTE DANS JOY N°22 
DISPONIBLE SUR AMIGA, PC 
Après la simulation d'avions, 
Microprose nous entraîne dans 
la simulation de mondes. 

Logiciel historique s’il en est, 
Civilization propose au joueur de 
présider au destin d'un monde. 
Après avoir choisi de jouer sur 
une planète Terre tout ce qu’il y a 
de plus banale ou bien de laisser 
le choix à la machine de générer 
un nouveau monde, vous devez 
commencer à établir votre peuple. 
Conçu par Sid Meier, à qui l’on 
doit déjà le célèbrissime Railroad 
Tycoon, Civilization propose au 
joueur de continuer à pousser la 
roue du temps, c'est-à-dire de 
faire progresser sa civilisation. 
Ainsi, il faut découvrir sans cesse 
de nouveaux territoires, aider la 
technologie à se développer 
afin de disposer d'armes perfor¬ 
mantes et surtout, progresser 
dans divers domaines qui per¬ 
mettent de différencier l’homme 
du caillou: culture, arts, etc. 
Lorsque le jeu commence, plu¬ 
sieurs autres "embryons de civili- 



et, très vite, on doit résister à des 
invasions, se battre ou pactiser 
avec l'ennemi. Graphiquement, 
c’est assez beau mais l’interface, 
plus pratique que Tycoon, utilise 
cependant encore trop le mélange 
touches plus souris. Le son, sans 
intérêt, ne retranche ni n’ajoute 
rien au plaisir du jeu! 

Arriverez-vous à être la civili¬ 
sation la plus cotée au top 7 des 
merveilles du monde (les jardins 
suspendus de Babylone, la porte 
d’Ishtar, etc.) ? 

GRAPHISME: 14 ■ ANIMATION:- 
S0N:12 -DIFFICULTE:! 7 

VERDICT : 78% 


30 / 09 / 84 : Simone Signoret meurt. Montand songe à faire un gosse. 
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une force Destructrice menace la 
Terre, il faut Sauver La 
Civilisàtion I 
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LucasArts 


Lucasfilm Games 




Amiga 


et 


PC 


Disponible dans les 
fnac et vos’ meilleurs 
points de vente. 




Il y a quelques * 
millions d’années, 
Atlantis plongea 
dans les profon¬ 
deurs de l’Océan. 

* Avec la ville, 
s’enfouirent 
également lès 
secrets des for- 

i ' . U/../ 

ces les plus 
destructrices 
de la Terre. 
Mais les Nazis ont 
• découvert ce 
royaume perdu et 

bientôt ils auront 

, ». 

» en leur 
possession une 
bombe qui 
pourrait mettre fin 
. à la deuxième 
guerre mondiale 
en 15 minutes. 

A moins 
qu’Indiana Jones 

ne sè mêle de cette 

» 

affaire... 


Bientôt disponible sur Amstrad, Atari ST 


and ihe 


Distribué par 

UBI SOFT 8/10 rue de Valmy 
93100 Montreuil-sous-Bois 


Un jeu d’arcade vraiment génial. 

Imflana Jones isa registered Irademark ot Lucasfilm Limited. Lucasfilm Games is a trademarkof LucasArts Entertainment Company. lndiana lones 
and the Fate of Atlaijtis ©1992 LucasArts Entertainment Company. * 






























STEG 
THE SLUG 

EDITEUR: CODEMASTERS 
TESTÉ SUR AMIGA PAR SES. 

Les jeux sur ordinateurs, 
tout comme les livres ou les 
films, permettent de s'éva¬ 
der, de rêver; le spectateur, 
qui est aussi un peu acteur 
dans le monde du jeu video, 
peut alors se prendre pour 

_ des personnages qui n'ont 

rien à voir avec sa personnalité. Ah, 
mon Dieu, les délices de Rocky IV où 
l'on s’imagine les gants aux poings et 
les bras gros et musclés. Un petit 
lames Bond, et hop on devient le sé¬ 
ducteur infernal qui a les plus belles 
femmes du monde à ses pieds. Oui, 
c'est vraiment bon de se prendre pour 
le héros du film que l'on regarde, du 
livre qu’on lit, du jeu auquel on joue. 

Dans Steg the Slug le héros est 
une limace. Dans Steg the Slug vous 
êtes le héros, et vous bavez de partout, 
c'est l'horreur, tout le monde en a ras- 
le-bol de passer derrière vous avec la 
serpillère, c'est peut-être pour ça que 
vous êtes puni, obligé de traverser des 
tableaux diaboliques bourrés de pièges. 


TENNIS CUP II 

EDITEUR: 10RICIEI 
TESTÉ SUR AMIGA PAR SEB. 

DÉJÀ TESTÉ SUR PC 
DANS JOYSTICK N° 23 

La version PC de Tennis Cup 11 est 
sortie en début d'année, et c'est seule¬ 
ment maintenant que les autres ver¬ 
sions arrivent, à commencer par la ver¬ 
sion Amiga. Beaucoup d'expériences 
ont été tentées en 
matière de simula¬ 
tion sportive, notam¬ 
ment de simulations 
de tennis. Derniè¬ 
rement, on a même 
eu droit à des matchs 
entièrement en 3D. 

Au début du jeu, votre sportif se 
tient dans un hall qui mène aux diverses 
options du jeu. Cette façon d'aborder 
le menu est tout à fait originale et réus¬ 
sie; au lieu de déplacer un curseur et de 
cliquer sur l'icône Entrainement, par 
exemple, on déplace le personnage 
qui se rend de lui-même sur le terrain 
d'entrainement. Tout de suite, on se 
rend compte que les graphismes de 
Tennis Cup II sont superbes. Très co¬ 
lorés, fins et réalistes, les lumières 
jouent avec les ombres et une certaine 


En plus d’être une limace vous 
voilà père de famille, et vos enfants 
hurlent de faim dans leur nid. Vous 
devez donc récupérer des chenilles 
pour les nourrir, comme vous n’avez 
pas de bras, le seul moyen que vous 
avez trouvé consiste à souffler des 
bulles de bave, à enfermer les chenilles 
qui s’envolent alors, et à vous dé¬ 
brouiller pour qu'elles retombent dans 
le nid de vos mômes. 

Le joueur dirige donc Steg, souffle 
en appuyant sur feu, récupère des op¬ 
tions, et court sur les murs pour souf¬ 
fler encore et diriger les bulles vers ses 
enfants. Des tas de pièges sont là 
pour vous mener la vie dure, des sys¬ 
tèmes de soufflerie qui dévient les 
bulles, des pics, des ennemis qui cas¬ 
sent tout. 

Les jeux Codemasters ne sont ja¬ 
mais renversants, mais souvent ils 
sont tout de même amusants. Steg the 
Slug est énervant et n'a rien de pas¬ 
sionnant. les graphismes ne sont pas 
terribles, le jeu peu maniable, difficile 
et extrêmement répétitif. Le soft idéal 
pour piquer des crises de nerfs. 

GRAPHISMES: 8 ANIMATION: 10 
MANIABILITE: 10 SON: 10 

GLOBAL: 40% 


chaleur se dégage des écrans. 
Le menu des réglages permet d'accé¬ 
der à pratiquement toutes les options. 
C'est ici qu'on détermine la texture du 
terrain, le nombre de joueurs, ceux 
contrôlés par l'ordinateur, l’entrée dans 
un tournoi, ainsi que les nationalités et 
les noms des tennismen. 

Les joueurs dans Tennis Cup 11 exé¬ 
cutent de nouveaux coups, ils peuvent 
parexemple plonger pour rattraper une 
balle éloignée, ce qui donne des coups 


' 



assez spectaculaires. 
Autre nouveauté, la 
possibilité de jouer 
avec un écran divisé 
en deux, ou non, tout 
cela étant réglable à 
partir de ce fameux 

_écran de menu. 

Les graphismes de très bonne qua¬ 
lité ne suffisent pas pour transformer 
Tennis Cup II en excellent logiciel. Les 
animations sont trop lentes, les scrol- 
lings latéraux qui font apparaître les 
côtés du terrain sont très loin d'être 
fluides, et les joueurs ne réagissent pas 
au quart de tour. 


TOYOTA CELICA 
GTRAUY 

EDITEUR: GREMLIN 
TESTÉ SUR PC PAR SEB. 

DÉJÀ TESTÉ SUR ST DANS 
JOYSTICK IP 11 

Dans Toyota Celica GT Rally, 
vous allez participer à une compéti¬ 
tion qui vous mènera de Grande- 
Bretagne au Mexique puis en 
Finlande. Dans chacune d'entre elles, 
vous devrez participer à 10 courses 
sur des routes différentes et avec des 
conditions météo changeantes. A 
l’aide du clavier ou d’un joystick, 
vous dirigerez votre véhicule sur la 
gauche, sur la droite, en avant pour 
accélérer et en arrière pour ralentir. 
Normal. La boite de vitesse peut 
être automatique ou non, vous le dé¬ 
cidez avant le départ. 

Bon. L’originalité de cette course 
de voitures réside dans le fait qu'il 
y a un co-pilote dans le véhicule, il 
vous prévient quelques mètres avant 
quand il va y avoir un virage, en pré¬ 
cisant l'intensité du virage. 

Les décors sont composés d'élé¬ 
ments en 3D et d’autres en bitmap, 
comme les arbres, les buissons... 
Très colorés, ces décors ne sont pas 
réalistes mais agréables. Sachant 
que le temps est votre seul adver¬ 
saire, c'est très dur. Vous ne ren¬ 
contrez jamais d'autres véhicules, 
chaque concurrent pilote seul dans 
son coin. A la fin de la course, les dif¬ 
férents temps sont affichés. 

Quatre joueurs peuvent s'af¬ 
fronter dans la même compétition, 
mais cette option n'a pas beaucoup 
d'intérêt. 

Toyota Celica est plutôt bien 
réalisé, l'ensemble bouge bien, mais 
le principe du jeu est ennuyeux, 
même les chutes de neiges ou de 
pluies n’arriveront pas à vous diver¬ 
tir suffisamment. 

GRAPHISMES: 13 ANIMATION: 14 
MANIABILITE: 14 SON: 15 

GLOBAL : 67 % 




GRAPHISMES: 17 ANIMATION: 15 
MANIABILITE: 13 SON: 15 

GLOBAL : 76% 

26 / 09 / 69 : Coup d’Etat à Panama (Amérique latine). 
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DOSSIER 




D 'innombrables dynasties ludiques ont perdu de leur 
superbe au cours des années. Nombreuses sont celles 
qui ont sombré dans un oubli irréversible du fait d'un 
manque d originalité historique ou bien qui n ont su 
s'adapter a l'évolution technologique de la micro ludique. La saga 
des Ultima n'est pas de celles-là, preuve en est cette version, qui, 
par scs qualités, surpasse de loin la célèbre série. 

Plus question d équipes, vous dirigez en tout et pour tout un seul 
et même personnage. Et comme tout bon RPÇ qui se respecte, 
vous attribue/ les aptitudes physiques et les caractéristiques a 
votre personnage. A vous d explorer les 8 niveaux de ce laby¬ 
rinthe a faire pleurer le plus chevronné des spéléologues. 

On vous aura prévenu. 








- l Histoire - 

Jadis, dans le Monde de Britannia, lors du quatrième âge, un étranger venu d'un autre monde, 
autrement dit votre humble personne, à la demande du Roi de Britannia réalisa le test 

des 8 vertus et devint l'Avatar. 

Bien plus tard, sur l'ile de l'Avatar, au sud-est de Britannia, Sir Cabirus projeta de coloniser 
les Abysses Ténébreuses que renfermait le donjon principal de l'ile. Après ces efforts de 
construction, il fut terrassé par une mort, que l'on dit naturelle. Peu de temps après son deces, 
les Abysses en parties colonisées furent envahies par le mal, et toutes les races mythiques 
s'y installèrent, transformant la place en une véritable antre démoniaque et guerrière. 

Puis une véritable guerre civile éclata entre les différentes ethnies, dont le but avoue tut de 
se venger du Baron Almric, envoyé de Cabirus. 

Le baron Almric, en dernier recours, fut contraint de faire appel aux mages afin de sceller 
à jamais les portes de cet enfer. Ils devaient tous rester enfermés dans l'obscurité à jamais, 
mais les mages avaient, eux, le pouvoir d'aller et venir à leur guise. Au vu des trésors 
magiques qu'offraient les Abysses, ils y établirent demeure. Les deux derniers mages ayant 
survécu erraient Tyball et Qaramon. Leur puissance leur permit de vivre dans les derniers 
niveaux. Leurs études portèrent sur le pouvoir de se déplacer à travers les frontières 
des mondes. Lorsqu'ils percèrent le secret des frontières de dimensions, une erreur de 
manipulation fit apparaître le plus terrible des monstres . Il profita de cette erreur des mages 
et de leur pouvoir pour investir Britannia. Les mages, conscients de leur faute, purent le contrer, 
mais réalisant qu'ils ne pouvaient le renvoyer dans son monde maléfique entamèrent de 

nouvelles recherches. 

Le monstre, de plus en plus puissant, s'en prit au monde de Britannia. Tyball et Qaramon 
établirent un plan selon lequel ils devaient construire une prison appelée la chambre des vertus, 
et attirer le monstre pour le garder à jamais emprisonné, mais Qaramon périt, et Tyball 
envoûté par le fvlal enleva la fille vertueuse du Baron. 

Le but de votre aventure : retrouver les 8 talismans, détruire Tyball et renvoyer le monstre 

dans sa dimension. 


- Les Conseils - 

Le fait de vous proposer fièrement une soluce détaillée de chaque niveau de ce superbe soft, 
sans y ajouter quelques lignes à propos de conseils de jeu aussi minimes soient-ils, équivaudrait 

à faire une tarte tatin sans crème fraiche. 

Tout d'abord, tous les personnages que vous allez rencontrer, notamment sont qui sont 
référencés sur les légendes de cartes, vous donneront des indices, et mieux, vous indiqueront 
peut-être l'emplacement de quelques-uns des talismans de Cabirus. Ils pourront aussi vous 
proposer une quête qui n'entravera pas la vôtre, mais la complétera. Essayez toujours, meme 
si votre interlocuteur vous fait face avec une mine on ne peut plus patibulaire, d entamer 
une conversation plutôt qu'une bagarre. Des deals avantageux peuvent ainsi vous etre,offerts. 
C/ne fois les informations glanées, libre à vous de le combattre, dans la mesure ou il n attend 

pas de vous une action à venir. 

Tous les recoins sur les cartes jointes sont à explorer. Vous devez fouiner dans tous les couloirs, 
regarder souvent sur le sol. /\u bout de quelques minutes d exploration dans ces abysses, 
vous comprendrez que nous n'avons pas pu vous indiquer l'emplacement de chaque torche, 
de chaque bouteille d'eau ou bien de chaque arme. Nous avons donc référencé tout ce qu il 
y a de plus important, mais libre à vous d'aborder cette aventure d'une autre maniéré. 
Même en consultant ces notes en vous excitant devant votre écran, il vous restera de 
nombreux chemins pleins de bonnes et mauvaises surprises. 

De nombreux ennemis, tels les araignées ou bien les vers sont particulièrement dangeureux 
par leur poison, même si ils sont peu résistants à votre fougue chevaleresque. 

Si vous n'avez pas encore les runes nécessaires à déclencher votre pouvoir anti-poison, 
il faut, avant de vous reposer, que votre fiole de vie, verte pour l'occasion, soit pleine de la 
moitié de son contenu initial au minimum. Sinon, vous irez rejoindre illico les ossements 
qui croupissent déjà dans l'obscurité puante du donjon. 

Au cas où votre niveau de vie se trouverait au plus bas, soit en dessous de la moitié, 
je souhaite vivement que vous ayez pensé à sauvegarder bien ayant. Ceci dit, ne sauvegardez 

jamais lorsque vous êtes empoisonné... 

On le sait tous, parcourir en courant tous ces couloirs fatigue son homme. C'est pour cela 
que vous trouverez, pratiquement dès le départ, un sac de couchage que vous ne devrez • 
jamais jeter...Pour que votre repos soit le plus efficace possible, mangez un bout et 

buvez avant de vous endormir. 

Je vous souhaite vivement de prendre autant de plaisir à jouer que j en ai eu à vous concocter 

les pages qui suivent. 



PONT 



- Légendes - 
fl 15 m n dd 

EAU CHUTE D'EAU PORTE HERSE ESCALIER ESCALIER 

MONTANT DESCENDANT 





1 : Eb (sentinelle Qoblin Qris) 

2: Retichall (reine des 
Çoblins Qris) 

3: Ketchaval (roi des 
Qoblins Qris) 

Drog (sentinelle Qoblin Vert) 
5: Vemix (roi des Qoblins Verts) 
6: Lanugo (garde personnel 
du roi Vemix) 

7: Bragit (sans caste) 

8: Qouffre 

9: Hagbard (chef des sans caste) 
10: Qulik (sans caste) 

11: Jaacar (Qoblin Qris) 

12: Toilettes 


13: Prison des Qoblins Qris 

14: Arbrisseau d'argent 

15: Porte secrète menant au 

sanctuaire 

16: Levier 

17: Sanctuaire 

18: Qlobe 

19: Fontaine de jouvence 

20: Navrey Night-Eyes (araignée) 

21: Butin 

22: Estrades et cadrans 
23: Runes 

24: Parchemin de sort 
25: Runes 
26: Clé 


«S wM 


Le Baron décide de prendre les choses en 
main. C'est à vous de jouer. 


Tyball fait son apparition dans la cham¬ 
bre DE LA VERTUEUSE ARIAL ET L'ENLEVE. 


Les GARDES INFORMENT LE BARON ALMRIC DE LA 
DISPARITION DE SA FILLE. 


^ A ce premier niveau du donjon, une 

guerre subsiste entre les Qoblins gris et 
BJSa9fctaflU9i^3BHIi les verts. Vernix et Ketchaval, les souve¬ 
rains des 2 races s'en veulent à mort. 

Au milieu de cette guerre tribale, quelques humains tentent de survivre. 
Essayez de ménager au mieux les susceptibilités... 

Une fois la porte franchie, on est tout de suite dans l'ambiance. II va falloir 
faire preuve, plus que jamais, de perspicacité, d'anticipation, d'intelligence et 
de dextérité. A votre droite, un sac vous fournira de la nourriture, votre pre¬ 
mière arme, ainsi qu'une torche. 

Continuez au bout et allez à gauche, jusqu'au point 23 sur la carte. 

-• ' Là, prenez les premières runes, essen- 

11 la composition de vos sorts 

■Y i\ aif J & magiques. 

& v» !1: J Au point 21, un sac à dos posé négligem- 
*****''" : men * à terre qui contient maints trésors 

/ BHbÉ$ tels que d'autres runes, armes, bouffe à 
, , | gogo et surtout une clé rouge. 

Ouvrez la porte à droite. Vous entrez 
— n ifTr-- j -— ; — dans une chambre triangulaire aux murs 
. J m (■ rouges. Tuez le rat géant. Prenez les cuis- 
. iii^v‘Y"''Tn sardes et la nourriture. 

I Ressortez 

C'est ici, dans ce coin lugubre, entre pièce 

2 PORTES QUE VOUS TROUVEZ LE SAC A DOS m a 1 O d O - Bt^MIH||||| ipi|| 

ET DE NOMBREUX ITEMS. Tinte C t B 


Le chemin qui vous mene au sac A dos. Pour le 

TROUVER DES L'ENTRÉE, ALLER A GAUCHE DES QUE POSSIBLE. 


REVENEZ PRLS DU DÉPART ET ACTIONNEZ LE MÉCANISME 
SUR LA PORTE. 






(à 

sa 



'tf 




El© 
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Kjhmié 


Hast tr»< 


le w45l <ror. tr>6 intrinct • 
■ust a dO'Jr -ar.o tr.tr. r.c-rtr. 
:hasi. Per.«i.ber. tr.t feor»r*« 
obirUS -- witr. tr.« rvflzl'. o< 
ir.l-.r. or. it — 15 tr.t noih <»♦ 
ii'^Uizoiior. tr. th* ftfr^ss 


Tfiïsto/S ôir.c Cor.pl* K 
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Vous trouverez aussi un sac de ~ u~ ' ’V 

couchage et une bougie. O' ■ . 

Pour lui, comme pour les autres, dj*. j 

foute personne étant à l'intérieur .j |j| 

des Abysses est accusée à raison 

d'un crime, ce grand bavard vous (;%* 

racontera aussi, comment il àaété 

emprisonné par les Çobtins gris et V*^ 

comment il est sorti de la prison en ^ÿ.i= 

utilisant un long bâton pour jÉ&S&aL-^- 

actionner le mécanisme de l'autre 

côté de la grille, ce qui vous sera j|iSâ9fl| 

utile dans votre aventure. Même 

si tous les personnages que vous allez rencontrer, tel Bragit 
vous semblent sympathiques et coopératifs, vous pouvez les 
combattre et prendre leurs biens. Bien sûr, après avoir glané 
les infos que vous recherchiez... 

t Que vous ayez des 

&ïg | -v 11 _J — , ]' remords pour les 

| j| \ e humains, je le conçois 

j | âjliv^* aisément, mais n'hésitez 

wl 'flKt * pas pour les autres : vous 

jæ? : nt**' '**} MmJÎSïm recupererez ainsi nourn- 

'Æ$ |.rr .. ' * ture, armes, joyaux, 

P'^ ces d'or et autres, fort 

’^^ÿjjÿSÿÊgB^ÿEÿÿSSBBMÊÊÊtgÊK^ ment où vous avez parlé 

avec Bragit, allez à gauche 
La porte est ornée des banieres do sigle de et vous trouverez une 
Cabirus, signe de reconnaissance que vous ne petite rampe à monter. 
cesserez de rencontrer dans les Abysses. Dans la pièce où ce 

chemin vous conduit, vous trouverez une épée. Jetez votre 
couteau suisse et prenez la! Suivez le long couloir à votre 

gauche pour arriver . . tl - -* 

dans une pièce de 0 :||jBÉfl|g 

Dans une pièce rec- 'jè j É|( J * 

tangulaire, commu- 5? . ! 3t§ 

niquant avec la ftHL 

rivière souterraine, il $5 .% 4* «i 1 IW8SB 

y » un banc " y g S|. jàl BBB 

fioles. Munissez- F 

vous de ces fioles à jaiBBiip l, ^SîC^ T^ri5~ ifc Jl&JL 
défaut d'autre chose, ^ * ■ &&&. JB 

mais n'hésitez pas à 
les sacrifier si vous j 

Jit^nriin^in 1,1 NOMBREUX HUMAINS VIVENT ICI. Ne LEUR VOLEE 

/Miezau p oi ni iu. PAS . ..wn bien sous peine d'etre envoyé Ad Pâtre 


Vous y trouverez la 
tombe de Korianous, 
ainsi qu'une boite 
renfermant des 
équipements. 
Rejoignez le point 1. 
Passez cette porte 
aux ornements de 
Cabirus, et vous 
rencontrerez Eb le 
goblin gris. Parlez- 
lui 2 fois et deman- 
dez-Iui d'ouvrir le 
portail d'acier. 
Dirigez-vous vers 
le point 2 pour 
parler à la sédui¬ 
sante Reine Retichal, 
en lui deman-dant 
un rendez-vous 
avec son époux. 
Entrez dans la 
porte au Point 3 et 
entamez une 
discus-sion obsé¬ 
quieuse avec sa 
Majesté, il ne faut 


■ \ plantez cette graine 

'(V •.! tf '*HEP® quelque part, cela vous 
A f |S>9HPP donnera un continu-sau- 
ï i î vegarde supplémentaire. 

-< y mire/ a l'endroit >• ii 

! vou planti 

| graine, en conservant 
votre équipement. 

Au point 15 dans cette pièce, il y a un passage secret. Un long 
couloir vous emmène vers un précipice. Il va falloir faire 
preuve d'habileté. 

Sautez sur la plateforme en face, puis sur celle de droite, et sur 
le perron suspendu en haut à droite, ce qui devrait vous 
demander pas mal d'entraînement. Actionnez le bouton, 
revenez sur la plateforme précédente et sautez vers le nord. 
Vous êtes au point 26. Prenez la clé . Allez jusqu'au point 18. 


Le passage secret de la salle de l'Arbre 
d'Argent. 
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MENE AU LEVEL 2. 


vuu. 


VERNIX EST L ENNEMI DE TOUJOURS DE KETCHA 
VAL, UN TEU COMME DOROTHÉE ET CHANTAL 

Goya. Ne lui dites surtout pas que vous 

BUISSENESSEZ AVEC LES GOBLINS GRIS. 


EB PROTEGE LE PASSAGE QUI VOUS MENE A L ANTRE 
DE LA RACE DES QOBLINS GRIS. IL SUETIT DE LUI 
PARLER 2 FOIS POUR QU'lL OUVRE LA PORTE. 

Et ainsi rouvoiR causer avec le Roi Ketchaval. 


Qu IL REPOSE EN PAIX 


pas contrarier ces p'tites bêtes. Dites lui que vous ne connaissez pas Vernix et que ^ 
vous n'avez pas souvenir d'avoir parlé avec lui. 

Quittez le monde des Çoblins gris pour aller au point 19 et ravitaillez-vous à la 


fontaine. Prenez le chemin en direction du 
point 25 et munissez- vous des runes. Dirigez- 
vous au point 4. Parlez au goblin vert à 
travers la grille. Il vous laissera passer. 
Ensuite, allez voir Laguno, puis le roi Vernix. 
une fois ceci fait, comme vous prenez un peu 
trop les Abysses pour un salon de thé, 
pointez- vous rapidos au point 24. 

Revenez au nord, prenez l'escalier qui vous 
emmène au level 2. 


LEVEL 2 


A cet en¬ 
droit du 
donjon, 

vous trouverez de nombreux humains comme 
les hommes des montagnes qui résident dans 
la partie sud-ouest, les mines étant dans la 
partie sud-est. 

Allez prier au Sanctuaire qui est au point 16. 
Revenez au bas de l'escalier et tracez au sud 
au point 3. Parlez à Brawdan et ne jouez pas 
de votre épée, ils sont au moins cinquante là- 
dedans. Il vous ouvrira la grille. Allez parler à 
Corby puis à Mondor son voisin. Ils vous 
expliqueront qu'un monstre contrôle les mines 
et que Shak peut vous aider à le terrasser. 
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■it-IIUS' 


i .ibout It r*ow. 

Il qr.-j pyt th$ri pr9P«r ujj$. 


Les couloirs sont plutôt étroits. Je ne 

VOUS FERAI PAS l'iNSULTE DE VOUS DEMAN¬ 
DER SI VOUS AVEZ FAIT UN RÉGIME POUR 
VOUS BALLADER AU LEVEL 2, CE SERAIT DE 
TROP MAUVAIS GOUT. 


Rr Mjs& Allez maintenant parler 

?P^S|0fî ;^|ll Ssi-fllfe-, au Roi Qoldthirst, et 
~ ^ ^ faites-lui_un présent 

Après lui avoir fait un joli cadeau, il vous donnera un mot de 
passe DECO MONORO et vous aurez accès à la salle du 
trésor. Celle-ci se trouve au point 14, mais nous vous décon¬ 
seillons vivement d'y _ _____ 

aller pour l'instant. Il T ic«»y .. ••*• . _n »ws_ \ 

vous faudra le 0 [Jgrig|fj| jflMÉ ' & <8 

vous^êtes bassement J 


[T ~~ — “ ; Les mines sont infran- 

e r S ^ ■ - h.-.'Jti — CHISSABLES SI VOUS 

# j MARTEAU AUPARAVANT 

^ x 4 / carambars 

*<mtc. 

I : Direction le point 

11, où il faudra terrasser le ridicule boss, le Qazer, qui ne 
devrait pas faire un pli. On se demande mal comment les 
mineurs et les loyaux sujets du Roi peuvent être à ce point ter¬ 
rorisés, mais bon, c'est vous le héros. 

Récupérez les runes au point 21, puis allez aux 22, 23, et 24 et 
25 pour vous remplir les fouilles. 

Matez un coup dans la boule de cristal. 

Soufflez un peu, puis à toutes jambes, allez au 13, vous pouvez 
maintenant ouvrir la porte. Rendez-vous au point 12, pour 
trouver l'escalier qui vous emmè-nera au niveau 3. 


puis allez au point Vous devrez recueillir des infos auprès des 
17. Prenez la clé en chevaliers et des mineurs de ce niveau. 
prenant garde de ne point poser vos pieds n'importe où : 
suivez le chemin couleur or sur le sol. Allez prendre la potion 

~— : —-37 T —pour voler au point 15. 

Bfa |C' «gr^= rr- i -~ g fl; fsj c conservez pas la 

^ j | r; rouge, c'est la verte qui 

fta j | -jfcR ? « est la bonne. Dirigez- 

g, J ««mi "liîTv ' vous vers le point 18, 

et lorsque vous êtes 
ij ‘TSlKS Hpp » près <lu vide vcrs le sud 

loi faiblement l'autre pla- 

HbSmIËs^U^- W teforme en face, buvez 

Les ailes 


Depuis le départ, soit, par 
logique, par 

lequel vous êtes arrivé par 
le level 2, vous pouvez 
accéder directement au point 19 et revenir au point 1. Bon, une 
fois au point 1, actionnez les interrupteurs ou boutons ou com¬ 
mandes à gauche de la porte dans le sens suivant : gauche, 
droite et centre. La porte s'ouvre et on suit son p'tit bonhomme 

de chemin. Ce niveau est , - . .. 

infesté de bandits, combat- 0 , -j- - •...-•.'iws Ài» • »•« ÿ 

tez-les pour vous faire de j| [ J jj 

l'expérience, 


de toute fci i I Mj 

façon, ils ne vous appren- jH Ski 

dront rien. taBjyv^r-’h' 

Pas de pitié ! Continuez 
vers le nord en passant le «H 

arrivez dans la salle des 3 K 

ne contrariez pas son vous êtes au niveau 3. Pour ouvrir 
geôlier homme lézard. LA porte appuyez à gauche, droite et 
Le prisonnier vous deman- au centre. 
dera de le faire sortir. Il va 

vous apprendre le langage de Sseetharee et ses congénères. 
Voici les mots avant même d'avoir eu à interroger l'homme 

r -- :--—;—" : dans la cage. 

A -— -—- w 'fl Sseth : oui 

m r - lift, Click : non 


la potion 

vous pousseront et 
vous n'aurez plus qu'à 
rejoindre les hauteurs. 

Allez jusqu'à la porte, 
entrez dans la pièce, 
prenez les blueprints. 

Je vous sens déjà tout 
fébrile de les ramener 
à Ironswit. Eh bien 
non ! ce ne sont pas les 
siens. 

On ne se décourage 
pas pour autant et 
armé de son courage et 
de son opinel, on va 
au point 9 pour latter 
l'araignée, ce qui ne 
devrait plus vous poser 
de problèmes. Ensuite 
prenez la clé. 

Hewstone veut aussi 
vous parler, alors 
sachez faire preuve 
d'altruisme. 

Ca commence à être 
coton pour se repérer 
dans les mines. One 
fois que vous avez 

trouvé Shak, faites des . „ . 

échanges d'images est, alors ne lésinez pas sur les moyens pour le faire craquer, 
contre des bonbons, Allez prendre les runes au point 15. Allez ensuite au point 
4 parler à Zak et proposez lui un échange. Il vous donnera une 
énorme BOUQIE BLANCHE qui est un des talismans. 


IL FAUDRA PARFOIS FAIRE TREMPETTE DANS CETTE 

partie des Abysses, notamment pour aller au 

POINT 20. 


Le roi Qoldthirst vous fournira un mot de 

PASSE POUR ACCÉDER À LA SALLE DES TRÉSORS. 


Attention au poison 
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jouvence 

11: Coupe des Merveilles 
12: Clé 

13: Clé du Courage 
14: Sanctuaire 
15: Butin 
16: Butin 

17: Parchemin de sort d'Iss'Ieek 
18: Rune 
19: Butin 

20: Plaque Mantra 


1: Plaque 
2: Sseetharee 
(geôlier homme-lézard) 

3: Prison homme-lézard 
4: Zak (chevalier) 

5: Ishtass (homme-lézard) 

6: Ossements d’Ossika 
7. Levier 
8: Bassin 

9: Lame de Calibum 
10: Sanctuaire et fontaine de 


Cet endroit est peuple d'hommes lézards, trop 

NOMBREUX POE/R ETRE COMBATTUS. 


De là, allez voir Ishtass, celui-ci, de la 
race des hommes lézards gris parle 
notre langage. Un peu de civilisa¬ 
tion, que diable ! 

Il est prêt à vous venir en aide, mais 
vous devez, avant, retrouver son roi, 
Ossika le leader du peuple Thepa, 
perdu jadis dans ce niveau des 
abysses. 


Ishtass est un peu plus civilisé que les autres : il 

PARLE NOTRE LANQUE ET S'INQUIETE POUR LE 
DEVENIR DE SON ROI, OSSIKA. 


L'un deux, si vol/s le corrompez avec des cuisses 

DE POULET CUITES AU RARBECUF VOUS OUVRIRA LA 
PORTE DU CACHOT DE MURQO AU POINT 3. 


En route pour le point 6 
en faisant trempette. 

Voici donc ce qu'il reste 
du Roi Ossika, prenez tout 
et ramenez tout cela à 
Ishtass. Il vous fournira 
maints indices pour 
trouver l'épée de Cabirus. 
Mais avant cela, allez au 
point F, prendre le livre et 
le parchemin, puis au 
point D, vous trouverez 
une superbe armure et un 
casque. 

Maintenant, il faut trou¬ 
ver le morceau de lame de 
l'épée brisée de cabirus. 
Allez au point 7, sur la 
rampe, des pierres du mur 
sont recouvertes de lierre. 


Regardez de nom¬ 
breuses fois le mur 
pour enlever le 
lierre, puis un 
nouveau mur appa¬ 
raîtra, puis un 


raîtra, puis un -- . 9 

second, et vous 

ouvrir le passage. I— _J 

Abaissez le levier. La coupe de Merveille qui est au point il. Vous 
La disposition du courrez la faire apparaître quand une des 
uojnt 8 sur la carte Ghoul du niveau 5 vous aura appris l'air A 
sera totalement modi- JOUER 0RACE A LA rLUTE - 
fiée et il vous faudra sauter dans le gouffre créé par ce change¬ 
ment pour trouver le chemin qui vous emmène au point 9. 

Là, un fantôme tout ce qu'il y a de plus résistant vous attend. 
Buvez réguliè-rement l'eau de la fontaine ( point 10 ) pendant 
le combat. 

Prenez ensuite le morceau de la lame de l'EPEE DE JUSTICE et 
sortez par les escaliers du point Q. 
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Pouii DÉCOUVRIR CE PASSAGE, IL FAUI ALLER AU VOICI U SANCTUAIRE ET LA FONTAINE DEVIE 
l’OINI 7 I I CLIOUI R DT NOMRRFUSI S LOIS SUR L'OIIL. DU POINI 10. 


Lt morciau df la i amt de l'Epée de Justici. 


LEVEL 4 


Descente au niveau 4. 


Cette partie des Abysses 
est peuplée par l'ordre 
des chevaliers de Crux 
Ansanta au sud-ouest et 
une tribu de Trolls à l'est. 
Les 2 ethnies peuvent 
vous fournir une partie 
des informations que vous 
recherchez depuis le 


Vous devez, en premier lieu, faire 
connaissance d'un des Chevaliers, 
et lui demander comment on peut 
se joindre à l'Ordre. Kyle et Linnet 
sont ceux qui vous donneront le 
plus d'indices sur ce niveau du 
donjon. Un de ces 2 chevaliers 
vous recommandera à Dorna 
Ironfist, le leader du C/roupe. Ceci 
fait, allez au point 2, parler à Dorna. 


Avant d'aller voir Dorna Ironfist, il faut se 
faire recommander par un des chevaliers de 
Crux Ansata. 

Dorna vous expliquera 
que la paix a disparu 
ici depuis que Rodrick 
s'est rebellé et per¬ 
sonne n'a réussi à le 
battre. 

Il vous posera de nom¬ 
breuses questions, qui, 
si vous réussissez à 
répondre, feront de 
vous un aspirant che- 

les réponses : 

D'abord, ne vous 
vantez pas, prenez la 
réponse " l'm a poor 
child...", puis répondez 
3 fois par l'affirmative. 

Ensuite, acceptez de boire la potion et admettez que vous avez 
eu peur. Voilà, le tour est joué. 

Dorna vous demandera de trouver le parchemin de Corne, qui 


est dans la 
salle du trésor 
des Trolls. 

Allez à la 

grande salle au L ' EMTrEe DE LA confrérie des Chevaliers. 
sud-est pour 

rencontrer Rawstag, leur chef. Donnez-lui un rubis, il vous 
ouvrira la porte de la Salle 15, et vous y trouverez le parchemin 
en question. 

Ramenez-leà Dorna Ironfist. 

Passez au point 13, où fut emprisonné Oradinar, 
sur ordre de Sir Cabirus, et prenez les runes. 

En allant vers la salle des banquets où se trouve 
Rodrick, passez donc dire un petit bonjour à 
Biden. Puis dans la grande salle 16, vous risque? 
de marcher sur des araignées et autres bestioles. 
Tuez les toutes, comblez le creux que vous ave/ 
dans l'estomac, et l'heure de la bataille sonnera. 
Rodrick est 
particulière¬ 
ment rapide 
et vif. Son 
épée est net¬ 
tement plus 
puissante 
que la vôtre. 

Si votre niveau d'expé¬ 
rience n'est pas à 9, ça 
risque d'être chaud. 

Une fois que Rodrick ne 
sera plus qu'un amas de 

débris, n'oubliez pas de Encore un qui a péri dans 
prendre son épée et la clé. puantes. 

Ouvrez le passage de 


Si vous donnez A RAwstàg, le ci ief des trolls, 
un ou plusiiurs items, il vous ouvrira la salle 

DES TRÉSORS OU VOUS POURREZ PRENDRE LE PARCHE¬ 
MIN DE LORNE. 


gauche sur le mur bleu, 
puis allez au point 17. La 
combinaison des leviers 
sur le mur près de cette 
porte est Argent, Or, Or, 
Argent, Argent, Or. 

Prenez l'assiette d'or. 
Retournez à la salle des 
chevaliers, racontez vos 
exploits à Dorna qui vous 
donnera l'un des 
Talismans de Cabirus, le 
fanion de l'honneur. 


Certains parchemins vous permettent 
d'apprendre des sorts magiques. 
N'oubliez pas de les consulter. 
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ihillc, celui du bas ni 

fi) il baisser ce '* I 

logique théorique -^^^^n BnB BUjMr- i l t 

implacable, mais au ♦. K N-*-- A 

niveau de la pra- * **** . ,.. " -i, ™ ■■ ■*»— f * 

tique c'est nette- 
simplc. 

Le but est donc Rodrick, aur personne i’as mi mi Dorna Ironiisj n'a 
d'atteindre le coin Rfussi A vaincki.il est vrai oi/'ii t si rapide le rouori ! 

Pi toro 48 : La prise pi ilte comminci... 


i>m>, - 1 i wo : | Si vous lui donne/ l'assiette 

v i éUM ML,)! * P d'or, il vous ouvrira la 
-'4| ^ li^j l v /|\r porte de l'armurerie. 

îffÉMMHHHBii’ Mn' « Il y a deux moyens d'ac- 
;; Wk\ céder au niveau 5. Le 
■. premier consiste à vous 

11 mil r .ni oit Kodi u h 
vous y trouverez 2 portes 
V l f X secrètes marquées sur le 
3j>; ' W plan. Ouvrez celle de 

SSSST droite. Vous arrivez eu 
■ Salle 20. Là, ça se coin- 
pljque. Au milieu de la 
Encore des indices A olaner. salle, un carré de 8 dalles 

sur 8 entouré d'eau. En haut de la rampe, vous trouverez 2 
cadrans qui déterminent quelle tuile est actionnée suivant l'axe 
: celui de gauche concerne les dalles est-ouest et celui de 
droite, les dalles de l'axe nord- sud. One fois que vous avez 
réglé vos cadrans en fonction de la dalle choisie, le bouton du 
I ~ ! haut permet d'accroître le 
.MÊÊÊ i ÉÉÉÉL a niveau en hauteur de cette 


nord- est île 1a salle. 

Quand vous avez disposé vos dalles en forme de L sautez 
dessus depuis l'endroit où se trouvent les cadrans et atteignez 
la porte. On escalier vous mènera au niveau 5. Si vous voulez 
encore vous prendre la tête avec les plateformes, allez au point 
19, sautez dans le vide et combattez les squelettes pour qu'ils 
vous laissent élaborer votre stratégie de plateformes. 

Là, il faudra vous servir d'un bâton pour atteindre les leviers 
en hauteur sur les murs et créer le chemin qui vous ramènera 
tout simplement en salle 26 soit d'où vous vene/. 


Voici donc Dorna, le leader dis Ciieva- 

LIIRS DE CrUX ANSAIA. Il FAUDRA, l’OUR LUI, 

iui k Rodrick, rami ni r u parci ii min di 
LokNI ETL'ASSlirn D'Or...RIEN OUI CA ! 


LA SALLE 19. WlILISI Z UN IIAION SUR LIS INÏI RKUrilURS 
POUR Ml ma IN Al - MON ILS PI AIHORMI S. 


LA PRISE DI Mil COMMINC 





tr 





1 : Linnet (chevalier) 

15: Chambre au trésor Troll i 

2: Dorna Ironfct (chef des chevaliers) 

16: Salle de réception de Cabirus 

3: Doris (chevalier) 

17: Porte secrète 

4: Kyle (chevalier) 

18: Pierres tombales 

5: Derek delà Fuente (chevalier) 

19: Plates-formes et salle des 

6: Trisch (chevalier) 

leviers 

7: Ree (chevalier) 

20: Plates-formes et étagères 

8: Champ de batailles 

21: Alcôve 

9: Fcznor (chevalier) 

22: Armurerie des Chevaliers i 

10: Biden (chevalier) 

23: Sanctuaire 

11: Sethar (Troll) 

24: Runes 

12: Lakshi (Troll) 

25. Runes 

13: Oradinar 

26: Runes 

14: Rawstag (troll) 

27: Butin 





























































































































Mais comme toute peine mérite 
salaire, vous pourrez trouver sur 
un perron en retrait dans les 
hauteurs de la salle 19, un 
collier d'or et un bâton de sort. 
Pour ne pas pénaliser ceux qui 
pas calculé des hauteurs 
de plateformes, nous avons 
choisi de sortir par les escaliers 
au nord de la salle marquée 1, 
rplle où vit le chevalier Linet. 


Position des 

RUNES DE MAGIE 


A: LEVEE 4:17, 25, 27. 

B : LEVEL1 : 21 , LEVEL 3 : 6. 

C : LEVEL 4 : 24. 

D : LEVE 3:18 
E : LEVEL 6 : 23 
F : LEVEL 6 ( DR OWL ) : 1, 26 
Q : LEVEL 3:19, LEVEL 4 :14, 24. 

H : LEVEL 2 : 20, LEVEL 3 : 6. 

I : LEVEL 1 : 21, LEVEL4 : 24, LEVEL 
5 :14, LEVEL 8 : 2. 

J : LEVEL 1 : 23, LEVEL4 :17, 26, 
LEVEL 5 :14. 

K : LEVEL 6 : 24 
L: LEVEL 1 : 21. 

M : LEVEL 1 : 25, LEVEL 2 : 20, LEVEL 
4:26. 

N : LEVEL 5 :14, LEVEL 6 : 26. 

O: LEVEL 1 : 23, LEVEL 3:15. 

P : LEVEL 2 : 21, LEVEL 3:15. 

Q : LEVEL 4 : 25. 

R : LEVEL 3:16, LEVEL 5 :13, LEVEL 
1 : 21, LEVEL 3 : 6, LEVEL 4 : 27, 
LEVEL 8 : 2. 

S : LEVEL 1 : 21, LEVEL 3 : 6, LEVEL 4 
: 27, LEVEL 8 : 2. 

T : LEVEL 5 :13, LEVEL 8 : 2. 

U: LEVEL 2 :18. 

V : LEVEL 6 : 20, 9 ( QRALVVART ), 
LEVEL 8 : 2. 

W : LEVEL 3 : 5 ( ISHTASS ). 

Y : LEVEL 1 : 25, LEVEL 2 : 21, LEVEL 
3:19. 


Voici la liste des incantations, 

PRIERES, MANTRAS QUE VOUS POURREZ 
PRONONCER AUX DIFFÉRENTS 
SANCTUAIRES : 


FAL : LEVEL 3, DANS LE LIVRE AU POINT 11 . 

HUNN : LEVEL 2, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 22. 
RA : LEVEL 2, SUR LE PARCHEMIN AU POINT 23. 

SUMM RA .- Level 1, sur la plaque murale au 

POINT 17. 

QAR : Level 4, voir Kyle au point 4. 

SOL : Level 6, sur le livre dans la bibliothèque au 
point 18. 

UN : Level 2, sur le parchemin au point 24. 
INSAHN : Level 6, Chemin de l'Avatar. 

ANRA : Level 3, sur la plaque murale au 
point 20. 

FAN LO : La clé Tri-parties, Chemin de l'Avatar. 
LAHN : Level 5, sur le parchemin au point 15. 
KOH : Level 4, voir Cécil au point 2. 

MU AHM : Level 1, sur la plaque murale au 
point 17. 

IMU : Level 6, sur le parchemin, au point 25. 

OM CAH : Level 1, sur la plaque murale au 
point 17. 

F AHM : Level 4, voir Méredith au point 2. 

AAM : Level 5, sur le parchemin au point 10. 
LON : Level 2, voir Shak au point 10. 

LU : Level 2, sur le parchemin au point 25. 

MUL : Level 5, sur le parchemin au point 17. 
ONO : Level3, sur le parchemin au point 4. 
AMO : Level 4, voir Doris au point 3. 

S AH F : Level 3, sur le livre au point 15. 

ROMM .- Level 5, sur le parchemin au point 14. 
ORA : Level 3, sur la plaque murale au point 14. 


RflHMHI 


Les informations contenues dans ce dossier nous ont tflé rapportées par Mcssire Fred, grand journaliste médiévalo-spéléologuc. 
Reparti pour les niveaux suivants après nous avoir déposé ces quelques pages en nous disant : Allez les gars j v retourne... 


a suivre... 

















I Bonjour, je suis avec fidélité la pro¬ 
gression de Joystick. Si l'info sur micro se limite 
aux jeux, alors ce n'est plus la peine de continuer 
les tests. Les possesseurs de micros ont un avan¬ 
tage énorme sur les possesseurs de consoles: la 
possibilité de créer. C'est pourquoi je propose la 
création d'une rubrique programmation dans 
laquelle seront proposés des programmes simples 
avec des explications sur les nouvelles instruc¬ 
tions utilisées. Le seul magazine qui a compris, 
c'est "Tilt", ce serait idiot de vous faire dépasser 
par un confrère qui a moins de talent. 

Guillaume Nichols (Caen) 


Chez Joy, nous sommes pas mal à programmer de 
temps en temps, par nécessité ou par plaisir. On 
pourrait donc assurer une telle rubrique, mais ça 
ne nous intéresse pas du tout, tout simplement 
parce que Joystick est un canard dédié aux jeux 
vidéo, et qu'il y a déjà largement de quoi faire 
rien qu'avec ces jeux. C'est vrai, on peut program¬ 
mer sur un ordinateur, et tu aimerais bien qu'on 
en parle. Mais on peut aussi faire de la musique, 
dessiner, taper des textes, faire de la compta, et 
encore tout plein de trucs qui font certainement 
envie à d’autres lecteurs mais qui ne te branche¬ 
ront pas forcément. Réciproquement, les fêlés de 
musique MIDI ne seront pas intéressés par tes 
listings de programmation. La solution, c'est de 
vous inviter à consulter des magazines spéciali¬ 
sés, il en existe plein. Nous, on continue les jeux, 
et c'est peut-être pour ça que tu trouves que nos 
confrères ont moins de talents: nous ne nous 
éparpillons pas, nous nous concentrons sur les 
jeux, avec en moyenne plus de 250 pages qui leur 
sont consacrées. 


Honte à Mr Commodore! Honte à lui 
de ne plus s'intéresser à l'A500. C'est de la trahi¬ 
son et de la lâcheté: après avoir vendu un million 
d'A500 en Angleterre, voilà que Mr Commodore 
décide de liquider notre fidèle et extraordinaire 
A500. Quelle honte! Quant à vous, messieurs les 
éditeurs, ne nous laissez pas tomber! L'A600 est 
en minorité alors que l'A500 est déjà bien 
implanté. 

Augustin Duplumier (Valenciennes) 


Je bosserais chez Commodore, je te dirais qu'il ne 
faut pas refuser le progrès et qu'il faut savoir 
tourner la page, que l’A600 est plus joli et plus 
performant. Seulement, ici, c'est Joy, et il est vrai 
qu'il est un peu surprenant de remplacer une 
machine qui a fait ses preuves par une nouvelle 
qui n'apporte rien de vraiment spectaculaire et 
qui d'un autre côté ne supporte même pas tous les 
jeux destinés à son prédécesseur (à qui la faute? 
Que ce soit à Commodore ou aux programmeurs, 
on s'en moque un peu, le résultat est le même et 
c'est dommage). Quant aux éditeurs, ceux qui 
développeront pour A600 s'arrangeront forcément 
pour que leurs jeux tournent aussi sans problème 
sur A500, rassure-toi. 


WM Quel jeu me conseillez-vous entre 
Legend, Space Crusade et Pacific Islands sur ST? 
Quelle est leur durée de vie à chacun? Est-ce que 
l'adaptation de Street Fighter 2 est prévue sur ST? 
Est-ce qu'un CD Rom est prévu sur cette 
machine? 

Richard Renaud (Douai) 


Tu vas me trouver vague, mais, franchement, c'est 
une question de goûts personnels, je ne sais pas ce 
que tu préfères par ailleurs. Cela dit, ce sont trois 


excellents jeux, et ils ont tous les trois une très 
grande durée de vie, pourvu que tu aimes ce genre 
de jeux, forcément. Je veux dire, si tu ne supportes 
pas les jeux de stratégie, laisse tomber, trouve-toi 
d'autres titres. 

Street Fighter 2 ne sera pas adapté sur ST, non. A 
moins que le boss de Capcorn ne tombe sur la tête 
ou que des gens d'Atari ne kidnappent ses 
enfants. 

Quant au CD-Rom, il est probable qu'il en sorte 
un, mais sur Falcon uniquement. A vrai dire, 
repasse le mois prochain, nous aurons plus 
d'informations. Seb est en ce moment à l’Atari 
Messe de Düsseldorf où le Falcon est présenté 
officiellement, il y rencontre tous les gens impor¬ 
tants et déniche de sacrés scoops. Sacré Seb. 


I On nous parle de nombreuses sorties 
de jeux sur CD-Rom PC, mais on ne voit pas le 
bout de leur joli nez. Alors pour quand cette sor¬ 
tie? Pourriez-vous me dire la place que prendra 
Strike Commander sur mon disque dur? Est-il si 
bien que ça? Mon PC 386-33 suffira-t-il pour ins¬ 
taller un CD-Rom (au fait j'ai 4Mo de RAM). Pour 
finir, j'ai effacé mon jeu Star Trek sur mon disque 
dur, mais je n'arrive pas à le réinstaller, pourtant 
j'ai bien la place suffisante. Comment dois-je 
faire? 

Romuald Mandrau 


exemple. Entre Epie et Wing Commander 2, choi¬ 
sis WC2, il a un plus grand intérêt, tu y joueras 
plus longtemps. 


I Votre canard est génial mais je 
m'étonne d'y trouver beaucoup de fautes d'ortho¬ 
graphe dans certains tests micro, je vise particu¬ 
lièrement Seb et Moulinex: ont-ils suivi des cours 
à l'école? Autre chose, que signifie VGA? 

Florent Hoffmeyer (Suisse) 


Cher Florent, j'ai le plaisir (tu peux l'imaginer) de 
te dire que tu as fait une faute dans le reste de ta 
lettre. "Apprendre", à la 1ère personne du singu¬ 
lier et au présent de l’indicatif, c'est "j'apprends", 
pas "j‘apprend". Et toc. Quant à Seb et Moulinex, 
on peut leur trouver bien des excuses, et particu¬ 
lièrement la masse d'articles qu'ils ont à écrire en 
très peu de temps, généralement en pleine nuit, il 
n'est pas rare qu'ils fassent deux nuits blanches 
d'affilée en période de bouclage. Cela dit, tu as 
raison, nous ne sommes pas fiers de laisser des 
fautes dans le canard, veuillez nous pardonner et 
ne pas faire comme nous. VGA, ça veut dire Video 
Graphie Adaptator, ça s’apprend dans les cours 
de micro à l'école. Et re-toc. 


Pour ce qui est des jeux CD sur PC, lis notre 
rubrique CD-News, elle devrait te plaire. Nous ne 
savons pas encore la taille de Strike Commander, 
mais la version de démonstration que nous avons 
eue faisait plus de 3 Mo. La version finale, pas 
encore prête du tout, devrait tourner autour des 
20 Mo, comme Wing Commander. Pour savoir s'il 
est vraiment bien, reporte-toi à la Preview que 
nous avons faite. On vous fera un test dès que le 
jeu sera vraiment fini. Un 386 supporte très bien 
un lecteur CD, oui, il n'y a vraiment aucun pro¬ 
blème. Je te soupçonne même d'avoir voulu frimer 
avec ton beau matériel, auquel cas tu vas être 
servi: EH LES COPAINS, ROMUALD A UN 386- 
33 AVEC 4 MO DE RAM ET IL VA S’ACHETER 
UN LECTEUR CD-ROM. Quant à ton problème, 
vérifie bien que tu ne bootes pas avec de pro¬ 
grammes trop gourmands en mémoire, il se peut 
que ça vienne de là. Sinon, adresse-toi à Euro- 
Maintenance. 


Hl Sur quels ordinateurs sont program¬ 
més les jeux pour consoles? Pourriez-vous 
publier les photos des versions EGA & CGA des 
jeux PC? J'hésite entre m'acheter EPIC et WING 
COMMANDER 2. 

Zoulou Fighter 



TACOTAC ST: 


Quand sortira le CDTV sur ST? 

Jamais, CTDV = Commodore, pas Atari. 

Dune sortira-t-il sur ST? 

Aucune version n'est annoncée pour le moment. 
Wing Commander 1 et 2 sur ST? 

Pas prévus. 

A quand Sim Ant sur ST? 

Pas prévu. 

A quand Monkey Island 2 sur ST? 

Jamais, hélas. 



TACOTAC DIVERS: 


Le CD-I pourra-t-il lire des CD Audio? 

Oui. Un dossier dans ce numéro. 

A quand Street Fighter 2 sur Super Nintendo? 

Fin octobre, et il y aura même un package Super 
Nintendo + SF2. C'est ce qui s'appelle une info 
ultra-importante ultra-cachée. Chez Joy, on en a 
marre de toujours filer les news les premiers, 
nous sommes blasés. 

Quelles différences entre SF2 arcade et SF2 sur 
Super Famicom? 

Aucune, c'est kif kif bourricot, tant qu'on ne parle 
pas de SF2’ (jeu avec 4 derniers boss). 


Quand un éditeur souhaite commercialiser des 
jeux pour consoles, il achète une licence auprès du 
constructeur (Nintendo, Sega...) qui lui fournit — 
et lui seul peut le faire — une machine de déve¬ 
loppement, ainsi que les programmes et la docu¬ 
mentation technique nécessaires. Il nous est quasi 
impossible de publier ces photos CGA & EGA: 
nous essayons de vous proposer un beau maga¬ 
zine, mais il y a tout de même des limites, que ce 
soit à cause de la place qu'elles prendraient ou du 
temps mis à les faire, à les développer puis à les 
placer dans le canard. Attention, hein, ce ne sont 
pas des limites que nous nous imposons par prin¬ 
cipe, il faut juste que nous sortions le canard tous 
les mois sans trop de retard. Si ça ne tenait qu'à 
nous, il y aurait 4 fois plus de photos, par 


TACOTAC COMMODORE: 

Existe-t-il deux CD Rom pour Amiga? 

Oui, un pour A500/A500+ et un pour A600. 

Les jeux CDTV sont-ils compatibles avec le CD 
Rom Amiga? 

Oui. Il y a juste un petit commutateur à bouger. 

A quand Doralice sur Amiga? 

La suite d'infestation a été reportée au 1er tri¬ 
mestre 93, même chose pour la version ST. 

A quand Monkey Island 2 version française sur 
Amiga? 

Fin septembre. 

A quand Indy 4 sur Amiga? 

Courant septembre. 
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ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Arnica 

Achat 

Département 35 

Ach. js sur Amiga et ST Contacter Florent 
Ballu, 1 me champ du moulin, 35510 Cessan 
Sevigne. 

Département 44 

Ach. Ech. Vds. news et oldies sur Amiga 
à bas prix. Contacter Fortun Regis, au (14 
rue de Charente, 44800 St Herblain. 

Département 85 

Ach. Colonial Conquest pour A600 prix à 
débattre. Vds. moniteur Cpc mono : 200 Frs, 
jx originaux : 90 Frs. Téléphoner au (16) 
51 07 0375. 

Département 97 

Ach. Sensible Soccer sur A500 et autres jx 
de foot. Téléphoner 41 67 25 la Réunion 

Contact 

Département 11 

Cherche contacts sur A500 et 600. Contacter 
Gozillon Rapliael, 4 rue de la coumelle. 11400 
Villeneuve la Comptai, ou au (16) 68 23 05 
99. 

Département 13 

Cherche contact sur A500. Vds. jx + livres 
sur Atari STF. Contracter Dcnv. 52 la Canebov, 
13001 Marseille, ou au (16) 91 54 37 27 

Cherche contact sur Amiga, ou Pc débutant, 
syrapas et durable. Contacter Laurent Sanna, 
Res le Fouquet, Bt Fl, 13127 Vitrolles. 

Département 14 

Cherche contact sérieux sur A500+ et A600. 
Contacter Poupine! Nicolas, 16 me des érables. 
14610 Anguerny. 

Département 22 

Débutan recherche expert pour tout apprendre 
sur l'Amiga Action Replav. Contacter Nicolas 
après 20h, au (16)96 35 83 60. 

Cherche contacts Amiga. Contacter Paquay 
damien, 18 me Geronstrc, 4900 S’A, Belgique. 

Département 26 

A500 cherche contact sympas. Ach. clavier 
Cpc 6128 : 300 Frs maxi. Contacter Tavares 
Fernand, 30 Rte de Chateauneuf. le Vercors 
2, 26200 Montelimar, ou au (16) 75 01 91 
46 HR. 

Département 33 

Ech. jx, démos, uliLs sur A500. envoyer liste, 
réponse assurée. Grandcoing Stéphane, 9 
me Camille Peletan, 33150 Cenon. 

Département 34 

Cherche contact sur 500 et 600. Contacter 
Ddezu Hervé, 2 Ave de Beziers. 34770 Gigcan. 
ou au (16) 67 78 64 88, 

Département 44 

Cherche contact pour échange et vente de 
jx. Contacter Christian Sixte, 19 me de lorraine. 
44210 Pomic, ou au (16) 40 82 41 76. 

Département 51 

Cherche contact pour échange de jx (Jim 
Power, Leander...). Contacter Mickaël, au 
(16) 26 87 60 25. 

Département 54 

Cerche contacts, super cool et sérieux pour 
A500. Contacter Lacchini Pierre, 4 me du 
8 Mai. 54190 Tiercelet. 

Département 57 

Cherche contact serieu et sympa sur A500, 
possède nexs Contacter Emmanuel, au (16) 
87 08 64 25. 

Département 59 

Cherche contact sérieux et durable sur Amiga 
500. Contacter Duval J Luc. 40 me Marnait, 
59200 Tourcoing. 

Groupe de démo pixel cherche nouvaux 
membres ; coders, GFX. swappers. Contacter 
Laurent, au (16) 27 97 44 26. 

Département 60 

Cherche contacts sur A500 pour échange 
de news ou oldies. Contacter Estimado J 
François, 9 me St Georges, 60800 Crepy en 
Valois, ou au (16) 44 87 91 77. 

Département 68 

Clierchc contacts sur A500. réponse assurée, 
Contacter Christophe Beckrich, 43 me Jean 
Martin. 68200 Mulhouse. 

Département 72 

diercte contact sur Amigi. Contacter Couhaid 
Franz, 6 allée A Gleizes, 72200 La flcche, 
ou le WE seulement au (16) 43 94 56 14, 

Département 73 

Cherche contacts cool sur A500. Edi pc, démos, 
utiLs. Contacter Ivanoff David, Montailleur, 
73460 Frontenex. 

Département 74 

Cherche contact pour échange et vente news, 
sérieux only. Contacter Grassone Fred, 914 
av du Crozet, 74950 Scionzier. 

Département 75 

Ech. Vds. Ach. jx Amiga à bas prix. Ach. 
imprimante + 2éme lecteur 3" à bas prix. 


Contacter Florent, au (16) 46 28 11 65. 
Département 76 

Cherche contact pour échange, possède de 
Nbrx jx. Contacter Marc Quintyn, 12 domaine 
de la comte d'eu, 76260 Eu, ou au (16) 35 
50 93 54. 

Département 77 

Débutant sur A500 cherche contact débutant 
xxir échange de jx « infos. Contacter Gabrid 
lenriques. 4 bis me A Hudier, 773.30 Ozoir. 
Vendeur s’abstenir. 

Département 78 

Cherche contact A500. possède Nbrx news. 
Vds. docs, Populous Fra : 50 Frs, Contacter 
Aymé Nicolas, 29 me des Alpes, 26000 \hlence, 
ou au (16) 75 55 33 39. 

Ech. news Amiga contacts débutants bien 
venu. Contacter Michael Menu, 28bis quai 
des martyrs. 78700 Conflans Ste Honorine, 
ou au (16) 39 72 80 55, 

500+ cherche contact sérieux pour échange- 
de news et oldies. Contacter Hametin Franck, 
18 me veuve Fleuret, 78130 Les Mureaux. 

Cherche contacts rapides et sérieux, pour 
échange de news. Contacter Pires J Philippe, 
16 rue St Vincent, 78510 Triel sur Mer. 

Département 92 

Cherdie contacts sur Amiga et un Club Super 
Nés. Contacter Paqûay Damien, 18 rue 
Geronstere. 4900 SPA. Belgique. 

Département 93 

Cherche contacts sympas pour échange de 
news et oldies. Vds. MD + 10 jx en TBE. 
Contacter Marc, après 17h, au (1) 48 55 18 
12 . 

Département 95 

Cherche driver pour Oki 294 (imprimante 
couleur 132 couleur). Vds. une IBM. Ech. 
x. utils, docs.... Contacter Dubedout, 81 
ris rue J Jaurès, 95870 Bezons. 

Vente 

Département 10 

Vds, news sur A500 et 500+. Vds. Nbnc vieux 
jx Atari : 30 Frs. Contacter Henri, au (16) 
25 3995 24. 

Département 11 

Vds. Nbcx consoles et jx. Vds. news sur Amiga 
et ST. Vds. 1040 STE + jx. 2éme lecteur + 
manette et souris : 3000 Frs, ou contre Amiga. 
Téléphoner au (16) 68 45 38 77. 

Département 13 

Vds. A500 + joy + souris + lecteur + 1 Mo 
+ moniteur + Nbrx jx. ou contre Pc 386-33 
Mhz. Téléphoner après 18h, au (16) 42 06 

12 43- 

Vds. A50O. 1 Mo + manette + Nbrx disks 
+ boites de rangement : 2990 Frs. Contacter 
Cedric, au (16) 90 53 32 15. 

Département 21 

Vds. A500, Ext, 1 manette, moniteur couleur, 
souris, jx et logicieLs. sous garantie : 50000 
Frs. Contacter Sébastien, après 18h, au 06) 
80 46 64 01. 

Département 22 

Vds. jx originaux A500 + notices et boites 
: Moktar, Robocoop 3. état neuf : 150 Frs 
pce. Contacter Guezou Jerome, Grav Louedec, 
22470 Plouezec. ou au (16) 96 22 74 59. 

Vds. jx Amigi, possède news. Contacter Roman, 
au (16)90 29 31 87. 


Contacter David, au (16) 38 63 82 43. 
Département 46 

Vds. A500 + joy + souris + jx + boite de ran¬ 
gement i le tout : 4000 Frs à débattre, ou 
contre Neo-Geo + jx. Contacter Emmanuel, 
au (16) 65 34 48 12. 

Département 47 

Vds. jx Amiga. Téléphoner le vendredi de 
20 à 21h30. au (16) 96 71 25 35- 

Département 58 

Vck news cl oldies sur A500. Edi dans dépar¬ 
tement 58 et 89. Contacter Modoux Jacques, 
Le Bourg, 58800 Hery. 

Département 59 

Vds. kit CDTV neuf, clavier, souris, lecteur 
3" noir : 600 Frs, valeur : 1500 Fis. Téléphoner 
après 19h, au (16) 27 42 27 94. 

Vds jx entre 100 et 150 Fis + guantie (Croisière 
pour un cadavre, M Island, F Samourai...). 
Contacter Sobczak Fabrice. 19 nie Gambetta, 
59188, St aubert, ou au (16) 27 37 24 36. 

Vds. jx Amiga (originaux) entre 50 et 200 
Frs (Robocod, Picsou, Pinball...). Contacter 
Laurent, au (16) 20 39 44 98. 

Département 60 

Vds. A2000 5 Mo + 2éme lecteur + DD 52 
MO + écran 1083S + carte Accel. A2630 2 
Mo 24 Mhz 92 + Nbrx programmes : 15000 
Frs à débattre. Contacter Bruno, au 06) 44 
49 13 66. 

Département 62 

Vds. A500 + Ext 512 Ko + joys + moniteur 
couleur + Nbrx disks + souris + Btes de rare 
gemant : 3900 Frs, vente séparée possible. 
Téléphoner au (16) 21 28 48 92 

Département 72 

Vds. CDTV complet + Mind Run + Orodicop 
+ Music Halker + moniteur 1084s : 5350 Fis, 
9 titres de 100 à 150 Frs. Contacter Arnaud, 
au (16) 43 28 92 48. 

Vds. jx Amiga : Epie, Monkey 2... Contacter 
Piron Fred, 189 Bd la petite vitesse, 72200 
La Fléché, ou au (16) 43 94 26 85. 

Département 75 

Vds. 4500 Fis : Amoga + Ext 1 Mo + 2éme 
lecteur, 2 joys + Nbrx jx + moniteur Philips 
GD. Téléphoner, au (1) 46 48 07 08. 

Vds. Nbrx jx originaux : Lany 5. Police- Quest 
3, Age. Space Quest 3 Contacter Olivier 
Estardy, au (1) 43 43 10 51. 

Vds. A500 + Ext + 2éme lecteur + Nbrx disks 
+ disks vierges : 2800 Fis, Contacter Arnaud, 
au (1)42 41 23 33. 

Département 76 

Vds. A2000 + originaux + DPIV + scanner 
+ imprimante + moniteur couleur + boite 
de rangement : 9500 Fis. Téléphoner au 06) 
35 07 74 19- 

Vds. jx Amiga (Black Crypt. Barman, Indy 
3, Ghosbuster) ; 350 Frs. Téléphoner après 
18h, au (16) 35 78 50 72. 

Département 77 

Vds. jx sur Amiga : Night Shift : 100 Frs, Herat 
of China : 350 Fis. Contacter Loic, après 18h, 
au(l6) 64 2367 04. 

Département 78 

Vds. Ech. jx Amiga (Another, Simpsons, ITtima 
5. J entre 100 et 150 Fis, Amas Basic + Comp. 

: 350 Frs. Contacter Alain, après 19h, au (16) 
39 74 48 73. 


Département 92 

Vds. originaux pour Amiga : James Pond 
2, Moktar, D Dragon 3. Hudson Hawk, 
Robocop, F Samourai. Simpsons : 150 Frs 
pce. Téléphoner au (1) 49 11 13 76. 

Vds. A500 + moniteur couleur 1084S + Ext 
1 Mo + souris ♦ 3 joys + Nbrx jx : 4500 Frs 
bon état. Contacter Didier, au (1) 46 65 44 
17. 

Vds. jx Amiga a prix interressani P of Peisia. 
Another World, M Island 1 et 2. Contacter 
Pascal, au (1) 45 76 00 49. 

Département 93 

Vds. pour Amiga, carte Atonce 8 Mhz : 800 
Fis, jx et utils à lws prix, boite à rythme Yimaki 
RX7 : 800 Frs. Contacter Marco, au (1) 48 
22 01 77. 

Vds. Alimentation Amigi 500.300 Fis. Gueuler 
Rachid, au (1) 48 54 80 95. 

Vds. jx à bas prix sur Amiga, recherche jx 
Nintendo. Vds. Castelvania 2 surGB : 120 
Frs. Contacter LAurent, après 19h. au (1) 
43 08 85 57. 

Vds. A500 + Ext 5112 Ko + souris + péritcl 
+ boite de rangement + joy + Nbrx jx. utils, 
demos, en TBE : 2800 Fis. Contacter Fabien, 
au (1)42 22 58 25. 

Vds. jx Amiga à bas prix (news et autres). 
Contacter Bajolals Fabrice, 25 Ave des che- 
vreuilles. 93220 Gagnv, ou au ( 1) 43 88 09 
01. 

Vds. jx sur Amigi. Contacter Caeyman JN, 
64 nie du réseau R Relier, 93160 Noisy le 
Grand, ou au (1) 43 03 74 12. 

Département 94 

Vds. CDTV + clavier + drive + cd + disk 
5000 Frs. valeur : 7000 Frs. Téléphoner au 
(1)49 59 05 19. 

Vds. A500+ moniteur 1084S + Ext 512 Ko 
+ drive extérieur + 2 joys + bâte de rangement 
+ disks : 4000 Frs. Téléphoner au (1) 48 52 
24 86. 

Département 95 

Vds. Lecteur externe : 450 Frs, cane repaly 
MK3 pour A50Q/500+ : 450 Fis sous garantie. 
Contacter Yann, au (16) 34 19 69 40. 

Vds. A500 + moniteur couleur + Nbrx disks 
+ joys + souris + péritel + boite de rangement 
+ manuels, sous garantie + magazine : 5000 
Frs. Contacter Herve. au (16) 30 37 39 31 

Vds. jx Amiga. news à bas prix. Contacter 
Laurent, au (16) 39 95 47 63- 

Atari 


Achat 

Département 31 

Adi TipofTsur STE ou contre Magic Pocket, 
Dragon’s Lair 2. ou Robocop 3- Contacter 
Pierre Greuet, 6 rue des Bermudes, 31240 
St Jean. 

Département 67 

Cherche Wings of Fury sur STE, échange 
contre Comorc P47, ou Nord et Sud ou achète 
à bas prix. Contacter Julien, au (16) 88 69 
4135. 

Département 81 

1040 STF recherche code Name Iccman et 
News. Contacter Philippe Debonne, 23 av 
de Valderies. 81450 Le Garric, ou au ( 16) 
63 36 92 80. 


Contact 

Département 7 

Fch. ou Vds news (utilitaires et jx) sur ST 
et IV. échange aussi jx Lynx et SPC. Contacter 
Cayrat Richard. 5 rue Champalbert, 07200 
Aubenas. 

Département 22 

Cherche contact sur STE. possède Epie. 
Chuckrock. Tip Off, Moktar . Contacter Cadieu 
Sélxistien. Le bois des baves, 22400 Lamhalle 

Département 29 

Cherche contact sérieux sur STF, jx . éducatifs, 
utils, réponse rapide si liste. Contacter Guegen 
Alain, 2 parc a verouri, Landudal, 29150 Briec. 

Département 44 

herche contacts sérieux et à la page sur ST. 
sur Nantes. Contacter Michael, après 18h. 
au (16) 40 37 72 42 

Département 57 

STE, Amigi. Pc. échange jx, educatifs, utils 
Contacter J F Bertheau. 1 rue des Myosotis. 
57420 Fleury, ou au (16) 87 52 54 01. 

Département 59 

Cherche contacts pour logicieLs Midis, sur 
1040 STE. Contacter Emmanuel Dellx-igue, 
44/125 rue Nain, 59100 Roubaix. 

Département 62 

lourdaux Eric, j ai complètement perdu tes 
coordonnées, donc si tu lis cette annonce 
téléphone moi. Leroy Arpaud. 2 nie des 
Mathelins. 62840 Flcurbaix. 

Département 65 

Ech. Nbrx news sur ST : Epie. Addams. 
Sensible... Contacter Nirvana, 9 rue D Daurat, 
65000 Tarbes. 

Département 69 

Cherche contacts sur ST (échange possible), 
spécialiste de jx comme Dungeon Mastre, 
Captive. Contacter Olivier, au (16) 78 52 
58 94. 

Département 71 

Cherche contacts sérieux sur ST possédé 
: Vroom, Moktar... Contacter Julien Regnier. 
5 rue J Massenct, 71670 Le Breuil. 

Département 76 

Cherche contact STE sérieux, réponse assurée. 
Contacter Antem Antoine, le bois Landry, 
Appt 91 Bat f. 76410 St Aubin les Elbeuf 

Département 93 

Cherche contât sérieux sur ST pour échanges 
de jx. Contacter Sabrina, au (1) 48 31 88 
30. 

Vente 

Département 6 

Vds. 520 STE + jx + utils + 3 joys + souris 
+ boite de rangement : 2500 Frs. Conatcter 
Nicolas, au 06) 93 70 64 02, 

Département 11 

Vds. S20 STF. (1 Mo) + souris + joy + 25 jx 
originaux 2800 Frs. Téléphoner au (l6) 

68 41 69 93- 

Vds. lecteur esxteme pour Atari : 500 Frs 
â débattre. Contacter Azema Sébastien, 11 
Ave de la promenade. 11120 Moussan, ou 
au (16) 68 93 55 42. 

Département 14 

Vds. moniteur vert Philips avec prise péritel 
; 800 Frs. Téléphoner au (16) 3183 44 66. 

Département 31 

Vds. originaux ST de 65 à 150 Frs (Fl GP, 


Maupili, F29...1 Contacter Nazabal, François. 
32 Ch des pins, 31600 Saubens. ou entre 
15 et 18h.au (16) 61 56 87 03. 

Département 38 

Vds. 520 STE en THF + 1 joy + Nbrx jx + 
souris + péritel + magazine + 2 boites de 
rangement + disquettes vieiges et moniteur 
mono : 2000 Frs. Téléphoner au (16) 74 57 
01 03- 

Département 42 

Vds. jx sur Atari à bas prix. Vds. Syncrc» Expies. 

2 : 150 Fis. Contacter Melle Labordc Marie- 
Hé4éne, Res E Quinct, entré 2,42300 Roanne. 

Département 44 

Vds. jx originaux ST en tBE + boites ci notices 
; Toki, Mega Twins, Mciaar, Compile.. Contacter 
Sophie, au (16) 40 86 06 99. 

Vds. jx : Theducltest drive 2 * Scenary Kick 
Off 2 Challenge Golf Vroom ; 150 Fis et Nbra 
jx originaux : 100 Frs. Contacter Xavier, au 
(16) 40 93 52 59. 

Département 45 

Vds. 520 ST + Nbrx jx + docs + revues + 
Freebooi : 1600 Frs. Ech. news et oldies sur 
ST, débutant bien venu. Contacter P Spicth, 
51 Fg St Jean. 45000 Orléans. 

Département 54 

Vds 1040 SI' + impnmante SMM 804 + moni¬ 
teur SC 1425 + Nbrx disks + Mastersound 
+ meuble info + joysticks + souris : 5000 
Frs. Téléphoner au ( 16) 83 25 15 76. 

Département 59 

Vds STE 2 Mo + 2 joys + souris + Nbrx jx 
: 2900 Frs à débattre. Téléphoner au (16) 

20 73 31 11. 

Vds. Atari 2600 + 12 jx + manette : 500 Frs. 
Contacter Sébastien, au (16) 20 37 70 85. 

Département 64 

Vds. 520 SFF + souris + joy * 6 jx (Kick Off. 
Rick Dangoous... ) 2800 Fis. Contacter Robit. 
au (16) 59 83 25 08. 

Département 67 

Vds. originaux sur ST : Vroom. Data, Epie. 
Fl GP 400 Fis, ou contre jx .Amiga. Contacter 
Laurent, le soir, au (16) 88 62 27 66. 

Département 69 

Vck. 520 STE + souris + joys + Nbrx jx + écran 
1224 : 3000 Frs. Contacter Billard Cédric, 

3 rue de la combe, 69390 Vourles. 

Vds. 520 STF + 2 joys + jx + souris + boiüe 
de rangement + tapis souris : 2300 Frs à 
débattre. Contacter Johan, au (16) 72 51 35 
07. 

Département 70 

Vds. 520 STF + souris + joy + Nbrx jx (J Pond 
2, Gods, Robin Hood.J : 2500 Frs. Contacter 
Ludovic, au (16) 84 49 22 85. 

Département 75 

Vds. jx ST à bas prix. Ach. Synchro Express 
Amiga et Atari. Contacter Joulin Pascal, 24 
rue du Soleil, 75020 Paris. 

Département 76 

Vds. 520 STE. TBE + souns + joy + 11 jx avec 
bâtis + mags + Deg» Elite : 2800 Fis. Contacter 
Nicolas, au (16) 35 60 19 23- 

Département 77 

Vds. 520 STE ♦ 2 joys + souris + tapis > boite 
de rangement + Nbrx jx : 3500 Frs à débattre. 
Contacter Vincent au (16) 64 05 64 03- 

Département 78 

Vds". Atari 2600 + 2 manettes + prise péritel 


Département 27 

Vds. jx Amiga originaux entre 110 et 150 
Frs : lndy Adv, Operation Stealt, Sim City, 
ST Dragon... Contacter Stéphane, après 18h, 
au (16) 32 33 22 47. 

Vds. jx sur A500. réponse rapide. Contacter 
Emmanuel Dubuc, 19 av Emûe Tardy, 27380 
Fleury sur Andelle. 

Département 29 

Vds. jx A500 à très bas prix. Contacter Piguel 
Jérome, rue du Penker, Kerarthur. 29120 
Pont 1 Abbe. 

Département 30 

Vds. A500 + Ext 1 Mo + lecteur externe + 
TV couleur + D Paint 3 + Nbrx jx : 5000 Fis. 
TTphoner après 19h, au (16) 66 83 47 35. 

Département 37 

Vds, originaux sur Amiga : Sensible Soccer 
: 200 Frs, Great Courts 2 : 160 Frs, Return 
to Europ + Giant of Europ : 110 Fis. Contacter 
Loic. au (16) 47 53 65 45. 

Département 38 

Vds. jx Amiga : Megalomania, Bard's Taie 
3, Populous 2 : 150 Frs, Fye of Bemolder, 
M Island, Hook, B Cript, Moonstone : 200 
Frs, ou le tout : 1300 Frs. Téléphoner au 
(16)76 44 42 47. 

Département 42 

Vds. jx originaux à moins de 150 Frs pce. 
Contacter Vejux Phiolippe, 19 Ave de 
Rochetailler, 42100 St Etienne. 

Département 45 

Vds. A500 + 1 Mo + joy + tapis + 2 jx + 40 
disks vierges ; 3880 Fis. Vds. pack GFA (Basic 
+ GFA assembleur + compilateur) : 500 Frs. 


Vds. A500. davier QWERTY + 2 joy + utils 
* jx (originaux, utils) : 3000 Frs à débattre. 
Contacter Pierre, après 19h. au (16) 39 57 
86 48. 

Vds. A500 + moniteur 1083S + Ext 512 Ko 
+ joy + souris + Nbrx diks : lOOO Fis. Contacter 
Alain, au (16) 39 16 59 34. 

Département 88 

Vds. A500 + 1 Mo + Nbrx disks + 2 joys : 
3000 Frs. Contacter Cédric. après 19h, au 
(16)29 24 82 18. 

Département 89 

Vds. jx Amiga : 250 Frs (3D Construction 
Kit), 200 Frs (Aquaventure. Heimdall). 180 
Frs (Killing Games Show. Armour Gecklon). 
150 Frs (Torvak, Elf). Téléphoner au (16) 
86 65 54 68. 

Vds. dernières news, échange possible, 
recherche des ‘limas TV pour Cpc ci moniteur 
1083S. Contacter Philippe, au (16) 86 65 
49 40. 

Département 91 

A500 ♦ moniteur couleur + jx + 2 joys + souris 
+ TTx et meuble : 4500 Frs à débattre. 
Téléphoner au (16) 69 09 63 80. 

A 2000B, garantie 8 mois + moniteur 1083S 
+ Nbrx programmes + 2 drives inteemes 
+ originaux + boites + joy + 100 revues + 
meuble : 9000 Frs. Téléphoner après 20h, 
au (16) 69 48 96 18. 

Amiga 2000B garantie 8 mois + moniteur 
1083S + Nlxx programmes + 2 Drives internes 
+ originaux + Nbrx revues + meuble + boite 
Posso + joy, le tout en TBE : 9000 Frs. 
Téléphoner au (16) 69 48 96 18. 


TITUS 


Cherche programmeurs, gra¬ 
phistes et musiciens. 
Contacter Florent Moreau au: 

(1) 43 32 10 92 


VIDEO 11 

à Neuilly Sur seine recherche 
vendeur (se ) 25 ans maximum, 
passionné ( e ) de jeux vidéo. 
Téléphonez pour Rendez-vous, au : 

47.47.10.74 
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+ adaptateur + 9 jx : 450 Frs, ou contre 3 
jx GB. Contacter Emmanuel, après 17h, au 

(16)30 51 08 99- 

Vds. Nbrx jx sur ST. Contacter Man- Douguct, 
25 rue le moulin de b gallette. 78190 Trappes. 

Vds. : Place Euro-Disney pour Atari STE 
: 180 Frs ou contre jeu original. Contacter 
Olivier, au (16) 39 16 16 62. 

Vds. pour ST : Epie, Captive : 160 Frs pce. 
X Oui, Black Tiger : 110 Frs pce, tous avec 
boites et notices. Contacter Bonnet Olivier, 
24 rue J Jaurès, 78100 St Germain en Laye. 
ou au ( 16 ) 34 51 79 69. 

Vds. The Simpsons Bart vs Space Mutants 
150 Frs. Contacter Bûche François, 5 rue 
de Nice. 78220 Viroflav. ou au (16) 30 24 
1410. 

Département 84 

Vds. 520 STE étendu à 1 Mo + Nbrx jx + 
2 joys + souris, le tout en TBE : 2200 Frs 
Contacter Sébastien, au (16) 90 89 18 69. 

Département 91 

Vds. 1040 STE + moniteur couleur SC1224 
+ imprimante Star LC10 couleur + Pro 24.UI 
+ replay 8 + Nbrx cfcks Cpc et uok) + embalbge 
d'origine : 7000 Frs. valeur : 14000 Frs. 
Téléphoner au (16) 60 47 31 71. 

Vds. onginaux pour ST : GoMins, Robocop 
3. Mkhvinter 2, Hook, S Force. Elf, F Samural 
Power Monger, Lemmings : 100 Frs pce, 
Strider 2, S WarriciR : 50 Frs pce. Contacter 
Mathieu, après 19h, au (1) 64 99 52 61. 

Département 92 

vds. sur STE Ml Tank Platoon, T Ninja, 
Opieation Stealtli, Croisière pour un cadavre, 
FS 2:150 Frs pce. Contacter Marko, au (1) 
46 24 65 41. 

Vds. Ech. 520 STZ + Ext 1020 + 80 disk + 
joystick + souris + boite de rangement- 
contre TV couleur ou 7 jx MD. Contacter 
Xavier, au (1) 47 47 78 34. 

Département 93 

Vds. DD .Atari Megafle 30:1800 Fis + Scanner 
à main Handy Partner : 800 Frs. Contacter 
Philippe, au (1) 43 84 32 06. 

Vds. 520 STF + moniteur couleur SC1224 
+ jcy ♦ Nbrx jx : 3200 Fis, Contacter Alexandre, 
au (1) 43 08 87 85 

Vds. STF DF 1 Mo Ram neuve + maniteur 
couleur et mono SC1425 + tapis souris + 
jx : Robocop 3~ : 350 fis. Contacter Mauririo, 
au (1)48 68 01 89. 

Département 94 

Vds. lecteur externe, alimentation par prise 
joystick + Blitz Turbo : 300 Frs. Contacter 
Pascal, au (1)48 81 34 27. 

Département 95 

Vds. 520 STE + 520 Ko + moniteur couleur 
+ souris et joystick + Nbrx jx : 3000 Frs. 
Contacter Stéphane au (16) 39 60 68 02. 


Autres 


Achat 

Département 37 

Ach. Lynx + 1 jeu à bas prix (- 400 Frs). 
Contacter Thomas, au (16) 47 26 11 69. 

Département 68 

Ach. jx NeoGeo à mut prix Contacter Christian 
au (16) 89 06 10 42. 

Département 75 

Recherche MSX 2. HB 500 ou HB 700 ou 
HB 900, à bas prix. Contacter Sylvain, entre 
9 et 15h. au (1)48 43 09 91. 

Contact 

Département 36 

Ech. Neo-Geo + 3 jx (Mutation Nation, Aso 
2, Magician Lord), contre Famicom + jx (7 
mini ). Contacter J François, au (16) 54 22 
69 08. 

Département 60 

Venez rejoindre le seul vrai dub Neo-Geo 
id et partout ailleurs. Contacter Cosby Club 
David, 29 Bd Branly, 60180 Nogent. 

Vente 

Département 1 

Vds. NeoGeo + 2 jx (Raguy, 2020 Baseball 
+ memorv tard : 2700 FRs. Contacter Richaud, 
au (16)69 86 94 79. 

Département 16 

Vds. Fanzine "Neo" 40 pages, avec des jx 
videos et 6 pages de BP, toutes machines 
: 10 Frs + 7 Fis de port. Téléphona au (16) 
45 84 08 17. 

Département .26 

Vds GG + sonie. Mickey, Donald, Columns 
: 1000 Frs, au lieu de 1850 Frs. Contacter 
Mathieu au (16) 75 03 15 01. 

Département 30 

Vds. jx Lynx : MS Pacman. Xénophobe 
150 Frs pce. ou 250 Fis les 2. Contacta Jcrârne, 
au (16) 66 23 63 88. 

Département 34 

Vds. GX4000 + 4 jx (Batman. Navy...) prix 
à débattre. Téléphona au (16) 67 47 45 04. 

Département 56 

Vds. jx Pc Engine : B Man, Anrçp : Pipanann. 
Pacmania. Disk. Khx_. à petit prix. Contacter 
J Louis, au (97 50 08 20. 

Département 57 

Vds. sur GG, G Incair Bâtie : 200 fis à débattre 
Contacter Gerald, au (16) 87 64 10 23- 

Département 59 

Vds. Donald sur GG (neuf) : 250 Fis. Contacta 
Dean, au (16) 20 23 81 59 

Département 60 

Vds. Lynx en TBE + adaptateur secteur et 
voiture + 7 jx + sac de voyage 1000 Frs 
à débattre. Téléphona au (16) 44 60 58 35. 


Département 62 

GG + Columns + Mickey + Shinobi + 
Phsychiworld + Slida + adaptateur secteur 
+ sacoche + loupe + cordon : 1500 Frs. 
Contacter Frédéric, au (16) 21 43 17 25- 

Vds. Nbrx mag> de 10 à 20 Fis selon le mags 
et état : Joystick. Joypad, C+.... Contacter 
Laveisin Thierry. 61 rue de quiery, 62490 
Vitry en Artois, ou au 06) 21 73 6l 49. 

Vds. sur Neo-Geo : Magican Loid : 450 Frs, 
Riding Hero 650 Frs, Baseball 2020 : 550 
Frs. Contacter David, au (16) 21 76 83 69. 

Département 69 

Vds. TO 8 Thomson avec lecteur de disks 
intègre + Nbrx jx : 900 Fis. Contacter Denis, 
après 18h.au (16) 78 94 03 32 

Département 75 

Vds. MSX Tuibo-r + jx + accessoires : 3300 
Fis, valeur : 5500 Frs. Vds. imprimante Star 
LC10 couleur : 1400 Fis. Contacter Gilles, 
lesoir.au (45 41 37 17. 

Vds. GG + 2 jx : 750 Frs. Vds. Redac 3 sur 
ST : 300 Frs. Téléphoner au (1) 43 77 06 
58. 

Vds. imprimante Tandy DMP 105 + acc : 
700 Frs à débattre. Contacter Clément, au 
(1)43 41 49 20. 

Département 93 

Vds. cartouche de jx Klax pour console 
Amstrad GX4000: 150 Fis. Contacta Franck, 
au (1)43 83 69 66. 

Département 94 

Vds. GG + 4 jx + adaptateur MS + ahmenntion 
: 1000 Frs. Contacter Olivia, au (1) 48 86 
40 69- 

Département 95 

Vds. imprimante couleur lmagewriter 2 pour 
Mac ai Apple 2 : 2500 Fis. échange DP pour 
Pc. Contacter Daniel, le soir, au (1) 39 37 
0712. 

_ Cpc _ 


Achat 

Département 3! 

Ach. Rebals Star de Firebird en cassette ou 
disk. Contacter Vincent, à partir de 18h, 
au (16) 61 35 45 36. 

Département 51 

Ach, Mercitcl Cpc 2R : 2000 Frs, Cane FO 
200 Frs. Cherche demos sur Cpc. Contacter 
Pierret Johan, 24 place V Huga, 51530 Dizy. 

Département 95 

Ach. Utils Cpc copieur, éditeur de secteur 
en TBE, prix à débattre. Contacta Eric, au 
(16) 34 70 37 37. 

Contact 

Département 6 

Cherche contact sérieux, rapide sur ST, Nbrx 
news : Fire and Ice, Push Ova... Contacter 
Patrick, au 06) 93 57 13 55. 


Département 32 

Ach. Ech. compils news. Vds. K7 464 entre 
60 et 140 Frs. Contacter Yannick, au (16) 

62 64 82 51. 

Vente 

Département 13 

Vds. imprimante DMP 2160 + 2 logiciels. 
Vds. console CBS + Turbo + Atari 2600 + 
9 jx : 1000 Frs. Vds. Scanner Amiga. Vds. 
4 jx MD : 700 Frs. Téléphoner au 06) 91 

63 43 47. 

Département 14 

Vds. Cpc 464 + Nbrx jx ♦ joystick + revues 
+ boite de rangement d'une valeur total 
de 5000 Frs. Contacter Nicolas, au (16) 31 
80 21 19 

Département 25 

Vds. pour 6128 : B Brothers : 100 Frs. Aigle 
d'or 2 : 150 Fis... Contacta Garcia Sébastien, 
16 me Léooaid de Vinci, 25200 Bethoncouit 

Département 33 

Vds. Cpc 6128+. couleur + Nbrx jx : 3000 
Frs. Contacter Laurent, après 18h, au (16) 
56 67 03 82. 

Département 39 

Vds. Cpc 6128 + imprimante DMP 3160 + 
joy + Nbrx jx + copieur + manuels : 3500 
Frs. Téléphoner au (16) 84 33 43 46 HR. 

Département 44 

Vds. Cpc 6128 + moniteur couleur + Nbrx 
jx + boites de rangement ♦ 1 joy + revues 
+ utils + copieurs ♦ éducatifs : 3000 Frs 
Contacter Eric, au (16) 40 78 57 62. 

Département 47 

Vds. à moitié prix magazine pour Amstrad, 
d'origine France-Allemagne, liste sur demande. 
Contacter Hourdin Gérard, 8 rue Jules 
Ladoumegues. 47240 Endontre. 

Département 56 

Vds. jx pour Cpc 6128 : 75 Fis pce. Contacta 
Bruno Cheval», 36 me de BeUevue, 56000 
Plouhinec. 

Département 59 

Vds. jx pour Cpc 6128 : Sim City, Skweek... 
80 Frs pce. Contacter Michel Provin, 17 me 
de la Plaine, 59280 Bois Grenier 

Vds. Cpc 6128 + Nbrx disks : 3000 Frs. 
Contacter Fabien, au (16) 20 15 01 66. 

Département 60 

Vds. jx Cpc 6128, originaux : F15, Sim City, 
Panza Kick Boxing.. 50 Frs pce ou 400 le 
tout (les 10). Contacta Martin ou Philippe, 
au (16) 44 56 79 48. 

Département 62 

Vds. pour 6128 ; BJo, S Dancer, T Ninja, 
Compilation, Quartet + Rampage + Gryzor 
+ G Béret : 100 Frs pce ou 350 Frs le tout. 
Téléphoner au (16) 21 95 83 03. 

Département 67 

Vds. Cpc 6128 moniteur couleur, clavier 
AZERTY + 1 joystick ♦ reçues + Nbrx jx . 
1200 Frs. Téléphona, au (16) 88 75 66 74. 

Vds. Cpc 464 couleur + lecteur disks + 2 
joys + crayon optique + doubleur de joy 
+ Nbrx jx + revues + manuels : 2500 Frs. 
Contacter Sylvain, au (16) 88 96 27 73- 

Vds. originaux pour Cpc 461 et 6128 de 50 
à 70 Frs. Contacter J Marc Talenton, 40 me 
Molkenbronn, 67380 LIngolshei. 

Vds. Cpc 6128 + moniteur couleur + Mir 
Imag + DMP 2000 + joys + pistolet + 2 lecteurs 
+ jx, utils, livres : 5500 Frs, vente séparée 
possible. Contacter Erhard, au (16) 88 64 
01 07.69 

Département 70 

Vds. 6128+ avec 15 jx environ et 3 joysticks 
.- 3000 Frs. Contacter Julien, après 19h30, 
au (16)84 92 72 54. 

Nbrx titres à votre distosition sur Cpc 6128 
de 40 à 100 Frs + NRJ 3 sur IBM Pc & 
Compatible. Contacta Desbranches Daniel, 
40 rue Lafayette. 70000 Vesoul. 

Département 75 

Vds. Cpc 6128 couleur + 2 éme drive 5” 

+ trarcfo + jx + radio réveil Amstrad + Hacker 
V 7.0: 3500 Fis. Contacta Kuy Litn, au (1) 
42 03 02 74. 

Vds, jx originaux K7 entre 20 et 40 Fis, disks 
entre 50 et 70 Frs, radio -réveil : 200 Frs. 
Contacta Vannia, 33 tue Ladat, 75018 Paris, 
ou au (1) 42 52 45 47. 

Département 76 

Vds. Cpc 6128 + joy + Nbrx jx + copim + 
utils + manuel : 2500 Frs. Contacter Boris, 
au (16) 35 80 88 68. 

Département 78 

Vds. boiticr MP2 adaptateur Cpc/TV : 300 
Frs. Contacter Stephen, au (16) 39 54 40 
43. 

Département 80 

Vds. Cpc 6128 + Nbrx jx + accessoires : 2500 
Frs, valeur : 10000 Frs. Contacter Lecomte 
Patrick, 4 me du Fort, 80250 Hallivilliers. 
ou au (16) 22 09 45 94. 


Vds. Cpc 6128 plus avec moniteur couleur, 
60 jx, joy et livres : 2500 Fis à débattre, nom¬ 
breuses option, échange passible. Contacta 
Simon, au (16) 22 92 66 03. 

Département 85 

Vds. Nbrx jx sur Cpc 6128, prix à débattre. 
Contacter David, après 18h, au (16) 51 42 
22 35. 

Département 91 

Vds. Cpc 464 couleur + Nbrx jx + joystick 
: 1000 Frs. Contacta Mathieu Taris, 8 me 
de la Jaquemarderie. 91460 Marcoussis. 

Vds. imprimante DMP 2160 + traitement 
de texte : 900 Frs. Contacter Michael, au 
(16)60 83 96 26. 

Département 93 

Vds. Cpc 6128 + moniteur couleur + joystick 
+ 33 jx + kit de téléchargement : 2000 Frs. 
Téléphoner au (1) 49 11 09 41 

Département 94 

Vds. Cpc 6128+ couleur + packllc + manette 
+ cartouche basic et jx + manuel : 2000 Frs. 
Vds. +0 cons kit + Sprites Alive + Equinox 
+ Nbrx jx (tous originaux). Téléphona au 
(16) 45 90 61 57. 

Nec 


Achat 

Département 78 

Adi Pc Engine GT + 1 jeu + adaptateur secteur 
: 1500 Frs. Téléphoner au 06) 39 13 44 47. 

Vente 

Département 27 

Vds. Nec + 2 joy + FMT, Chase HQ : 790 
Frs. Vds. Sonic sur MD : 230 Frs. Ech. jx 
SFC : Joe & Mac, WWF. Actraiser, contre 
Ramna, FF Guy, Turtle-Contactajeremie, 
au (16) 75 37 43 96. 

Département 33 

Vds. GT + sac + adaptateur auto + 10 jx : 
2800 Frs. Vds. séparément : 200 Frs : Pc 
Kidd 2. F Soccer, Raiden. Fl Circus 91. F 
Soklia, Shinobi, A Island. Contacta Cedric, 
au (16) 56 20 02 58. 

Département 75 

Vds. GT + Twen Bce + A Lsland : 1700 Frs, 
machine sous garantie 1 arc Contacta Sylvain, 
entre 9 et 15h, au (1) 48 43 0991. 

Ech. jx Nec Cadach Bbody Wolf... et Parasol 
Stars contre 2 jx (Out Run, Splata House 
et Valkyre's Adv). Vds. CGX quintupleur 
♦ 2 jx : 600 Frs. Contacter Rene, au ( 1) 46 
33 00 65. 

Vds. Ech. Ach. jx Nec à partir de 80 Fr 
V ds. Ach. Ech. jx S Nés Jap, US a Fra. Vds. 
S Nés Fra et jx neufs à 6 % de réduction. 
Téléphoner de 18h30 à 20h, au (1) 43 66 
63 89. 

Département 77 

Vds. CGX + 1 jeu. Téléphona au (16) 64 
07 6030. 

Vds. Nec. CGX, Pc Engine + 7 jx (J Chan, 
WC Tennis, Fl Circus 91...) + magazines 
+ cables + docs : 1000 Fis, en TBE. Contacta 
Vincent, au (16) 60 68 74 94. 

Vds. GT + 3 jx (FMT, J Chan. N Gaiden) : 
2000 Fr ou contre SFC + jx. Contacta Fabien, 
au (16) 60 05 37 19. 

Département 78 

Vds. jx Nec : SSS, Pc Kid 2„ Hero Tomma, 
A Lsland, Populous et Paranoia pour 180 
Fr pce. Contacter Romain, au (16) 30 41 
09 36. 

Département 87 

Vds. Nec CGX + 1 jeu + 1 manette, sous 
garantie : 700 Fr. Contacter Nicolas, au 
(16) 47 53 77 79. 

Département 93 

Vds. CD Rom Nec : 1500 Fr. GB + Robocop 
2, Castelvania 2, Megaman 2 : 1000 Frs. 
Contacter Guillaume, au (1) 48 37 37 38. 

Département 94 

Vds. Pc Engine* GT + 10 jx + transfo : 2690 
Fr. ou contre Neo-Geo + jx + 2 manettes. 
Contacter Franck, au (1) 45 90 55 29. 

Vds, CGX + cables + 6 jx. 1290 Frs, ou contre 
SFC avec ou sans jx. Contacta Florent, au 
(1) 46 78 24 27. 

Nintendo 


Achat 

Département 30 

Ach. GB en très bon état : 400 Fr maxi. 
Contacter Samuel, au (16) 66 53 79 48. 

Département 38 

Ach. jx SFC : de 300 à 400 Fr. Vds. S Aleste, 
Contra Spirit. Contacter Seb, au (16) 76 27 
37 21. 

Département 64 

Ach. GB, bon état + écouteur stéréo + cable 
2 console + 2 pc mini : 500 Fr maxi. Contacta 
Pierre, au (16) 59 31 57 24. 


Contact 

Département 13 

Ech. sur GB : Marioland a T Ninja contre 
autres jx. Contacta Julien, au (16) 91 73 
6813. 

Département 27 

Vds. Nec Duo + CD Rom 2 + 6 jx CD et 2 
carte : 3000 Fr, ou contre S Famicom + 6 
jx ou NeoGeo. Contacta Stéphane, au ( 16) 
35 87 16 53. 

Département 69 

Ech. Lynx + adaptateur secteur + 3 jx contre 
GB + 5 ou 6 jx. ou Vds : 1000 Fr. Contacta 
Philippe, au (16)78 27 78 00. 

Département 83 

Ech. jx sur GB. possède Nemesis, Skie Pocket, 
Rc Pro. Contacter Cuchei Lionel, 19 Lot la 
Burliere, 83400 Hyeres. 

Vente 

Département 1 

Vds. 2 GB + S Mario, Duck Taies, TMNT, 
prix à débattre. Contacter Laurent, au (16) 
78 06 30 57. 

Département 2 

Vds. GB + 7 jx : 1200 à débattre. Contacta 
Laurent, au (16) 23 57 55 12. 

Département 3 

Vds. Nés + 10 jx (SMB 1,2,3. Link, Burma..) 

: 1900 Fr, valeur : 4000 Fr. Contacter Seb. 
au (16) 70 31 80 98. 

Département 9 

Vds. Nés + SMB3, TMHT, Stealthatf. Coniacta 
Yann.au (16) 98 67 53 59. 

Département 13 

Vds. Nintendo + 4 jx avec notice + emballage 
d’origine : 800 fis. valeur : 2800 Fr Téléphoner 
après 20h, au(l6) 42 72 32 60. 

Département 14 

Vds. Nés + 7 jx (S Mario 1 à 3. Zelda 1 et 
2...) + 2 manettes : 1500 fis. Contacta Nicolas, 
après 18h, au (16) 31 391318. 

Département 17 

Vds. GB + 5 jx (Mario. D Lair,..) + accessoires 
: 1200 Fr, valeur : 2000 Frs. Téléphona 
au (16) 46 27 12 95. 

Département 31 

Vds. jx SFC : 400 Fr. Téléphoner au (16) 
61 89 08 87. 

Département 33 

Vds. jx SFC : Soulblader et Rushing Beat 
: 500 Fr pce. Téléphona au 06) 5o 47 39 
92. 

Département 51 

Vds. Nés + 2 manettes + pistolet + robot 
+ 5 jx : 1600 Fr valeur : 3000 Fr Téléphona 
après 18h, au (16) 26 61 72 98. 

Vds. Nés + 7 jx état neuf : 2500 Fr (Mario 

3. Probotector, Tetris...). Téléphona au (16) 
26 60 04 80. 

Département 56 

Vds. Nés ♦ 2 manette + 6 jx (Tic et Tac, Mario 
2 et 3-) : 1300 Fr ou contre S Nés + Mario 

4. Contacta Anthony, au 06) 97 05 23 65. 

Département 59 

Vds. Nés + Days of Thunda, Tennis, Vforkl 
Cup, Wrestlemania : 1200 Frs à débattre. 
Contacter Fabien, au 06) 20 04 20 42. 

Vds. S Nintendo + 2 jx (Mario 4 et S Socœr), 
le tout sous garantie : 1490 Fr. Contacta 
Gregory.au 06) 27 47 1661. 

Vds. F Fight sur SFC : 400 Fr et Goémon 
Fight : 350 Fr. Vds 520 STF. Téléphona 
après 17h, au 06) 20 32 66 45. 

Vds. jx pour S Famicom de 300 à 400 Fr, 
jx pour MD, Neo-Geo, et 3 CD Nec + Pc 
Kid 2 : 500 Fr. Contacter Hugues, au (16) 
20 52 43 09. 

Vds. Nintendo + cassette de 190 jx : 2590 
Fr. Téléphoner après 17h, au 06) 20 75 
9171. 

Vds. Nés + 2 jx + pistolet 750 Fr a Nbrx 
autres jx entre 200 et 300 Fr (Black Mania, 
Bayou Billy. Battle of Olympus....). Téléphona 
au (16) 20 72 5569. 

Département 60 

Vds. GB + 5 jx + cable + écouteur, TBE : 
800 Fis, cherche «intacts sur Amiga. Contacter 
Theves Wilfried, Mercières aux bols, 60610 
La aoix St ouen, ou au (16) 44 41 27 95. 

Département 65 

Vds. GB + 4 jx (Golf, Gaigc^ts Quea, Tennis., 
Penguin Lands) ou séparémot, prix à débilite. 
Contacter Anthony, après 20h, au (16) 62 
37 97 56. 

Département 72 

Vds. jx sur GB. Téléphona après 17h, au 
(16)4381 02 88. 

Département 74 

Vds. Nés + 2 manettes + Mario : 350 Fr. 
Vds. 5 autres jx tous à moitiés prix. Contacta 
Seb, au (16) 50 27 23 67. 


/-*. Æ. GRATUITES 

Seules les annonces rédigées sur le bon original de ce numéro seront 
publiées. 

Ce bon à découper esl valable pour un numéro. 

Les annonces de nos lecteurs abonnés, seront prioritaires. 

(joindre étiquette d'expédition.) 

Sous vous rappelons que In loi interdit la rente ou l'échange de copies. 


[LJLJ Votre Département (à remplir oligatoirement) 
\RUBRIQUE :□ ACHAT □ VENTE O CONTACT 

I STANDARD : □ AMIGA □ ATARI □ CPC □ PC □ AUTRES 
[□ MASTER SYSTEM □ MEGADRIVE □ NEC □ NINTENDO 
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PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Département 75 

Vds. GB + 5 jx : prix à débattre Contacter 
Stéphane, au ( 1) 43 65 06 92. 

Département 77 

Vds. Nés + 3 jx (DD 2, SMP 1. Duck Hunt) 

+ Zapper + Nés max, prix à débattre. Contacter 
Alex, après 17h, au ( 16) 60 05 80 65, 

Département 91 

Vds. GB + 4 jx (T2, Marble Madness...) + 
Case Boy+ adaptateur + piles + bible des 
astuces : 900 Frs. Téléphoner après 18h. 
au (16) 60 75 16 99. 

Vds. jx GB (Batman, Rc Pro AM, T Ninja, 
Mario, Tennis... ) ; 150 Frs pce. ou 700 Frs 
le lot. Contacter Nicolas, au (16) 69 88 03 
50. 

Département 92 

Vds. Nés + 68 jx + pistolet + 2 joystick 3000 
Frs. ou conta- émulateur Pc. pour Amiga. 
Contacter Sylvain, au (1) 46 30 11 36. 

Département 93 

Vds Nés + 7 jx (S Mario 3. Punch Oui, T 
Ninja...) 1500 Frs, ou contre SFC ou S Nés 
+ l jeu. Contacter Johnny, au (1) 48 57 27 
36. 

Vds. Nés + 2 manettes Nés Advantage + pcanfct 
+ jx (Megaman, D Dragon, SMB 2 ..), râleur 
: 5000 Fis. vendu ; 2500 Fis. Contacter Olivier, 
au (1)45 92 84 71. 

Département 95 

Vds. N'es + SMB 2 prix â débattre. Contacter 
Johann, au (16) 34 21 08 61. 

Vds. Nés + 2 manettes + 6 jx (T Ninja, Bayou 
Billy...) + pistolet + magazine : 1200 Frs, 
valeur : 2900 Frs. Contacter Gilles, au ( 16) 
3978 02 45. 

Vds, Nés + 11 jx + nix* + pistolet + 2 manette 
: 1000 Frs. Contacter Christophe, après 18h, 
au (16) 39 91 49 83. 

Pc & Compatibles 

Achat 

Département 11 

Ach. HD IDE où SCSI. Cherche Dompub 
et news. Contacter Soubiran Stéphane. 7 
rue P Cczanne, 11200 Lc/ignan, ou le WE 
au (16) 68 27 33 54. 

Département 24 

Recherche Joe Montana Football sur Pc. 
possibilitée d’échange contre autre soft 
Contacter J-Francofc, après 19, au (16) 53 
58 90 97. 

Contact . 

Département 13 

Cherche contact sur Pc. possède : Epoc. 
Dune, Indy 4... Contacter Schrek Cyril, Zac 
du Cabrau. 13310 St Martin de Crau. 

‘Département 41 

Ech. 20 jx contre un original (Imite et notice), 
possède Simant, Dune. Gods, Rampait.. 
Contacter Yoann Dubreuil, 86 rue Haute, 
41500 Mer. 

Département 54 

dierche contact sérieux sur PC pour échange 
de jx. Contacter JC, au (16)83 56 16 21. 

Département 57 

Cherche contacts sérieux sur PC 5 et 3 
Contacter Philippe, après 17h, au < 16) 82 
50 55 66. 

Département 59 

Pc 386 recherce contacts av’ec autres Pc 
pour échange. Contacter Trudv, au ( 16) 28 

49 19 41. 

Département 66 

Association de développeur, venez rejoindre 
une équipe de passiionnés. Twinface, 5 rue 
de taillel, 66100 Perpignan, ou au ( 16) 68 

50 29 91 Fax : 68 66 92 58, contacter GéralcL 

Département 67 

Cherche contact sur Pc 3". Cherche disk 
origianl n°7 de Wing Commander 2. Contacter 
Yannick Weiss, 37 rue de Vauban, 67000 
Strasbourg, 

Département 68 

Cherche contacts sur Pc. Contacter Runser 
Daniel, me du cimetière, 68220 Hesingue. 

Département 80 

Ech. ou Vds. news, possède : Indy 4, Epie, 
Darksecd, Etemam... Contacter Hassan, au 
(16)22 92 72 90 

Département 95 

Jx Pc sous Windows 3 en libre essai contre 
20 Frs. Contacter Olivier Tableau, BP 34, 
95560 Montsoult. 

Vente 

Département 7 

Vds. news à bus prix. Contacter B\scal Brnnci 
10 allée des Lys, 07500 Granges les Valence. 

Département 13 

Vds. To 16 XPDA, 2 lecteur 5", 512 Ko, souris, 
10 Mhz, CGA, écran couleur EGA, jx : 3500 
Fis, vente sur Bouches du Rhones. Télépivxter 
au (16) 42 55 67 04 


Département 31 

Vds, jx Pc 3" : Ultima 7 complet 250 Frs 
Contacter Michel, après 18h. au ( 16) 6l 44 
07 64. 

Département 34 

Vds. Pc AT 286 plus, 3" + 2 joys * 1 MO 
Ram + DD 20 Mo » carte et écran VGA 2556 
+ souris et tapis, MS D» 5. Windows 3 : 
7000 Frs. Contacter Alban, après 19h. au 
(16)67 70 36 40. 

Département 47 

Vds. Pc AT 286/12 Mhz. DD 40 Mo. lecteur 
5” HD, 640 Ko mémoire vive, souris, jx : 
8000 Frs, valeur : 20000 Frs. Téléphoner 
après 18h. au (16) 53 68 06 77. 

Département 59 

Vds. Pc 1512, écran couleur, double lecteur 
5*. souris et imprimante : 4000 Fis. Contacter 
Aymeric Lesavre, 13 Rte de Vferchain, S9224 
Monchaux/Eca, ou au (16) 27 24 47 50. 

Département 61 

Vds. Pc )CT 10 Mit/, DD 20 Mo, écran couleur 
SVGA + souris et Nlxx logiciels, pnx â déduire 
Contacter Yves, au (16) 33 35 33 00. 

Département 62 

Vds. Pc XT SI2 Ko. 2 lecteurs. CGA couleur, 
souris, joystick * Word Junior + Nbrx disks 
+ boite de rangement.: 3500 Frs. Téléphoner 
au (16) 21 02 93 58. 

Département 69 

Vds. Pc 286.40 Mo. Dos 5, Windows 3, Lotus. 
E\d. VRxks. Pc Tools. Antivirus, souris. Disks. 
Imprimante 24 aiguilles, le tout sous garantie 
: 8700 Frs. Téléphoner le soir, au (16) 61 
32 9362. 

VDS. Pc 1512 5 et 3 " + couleur + souris 
+ Nbrx logiciels : 8000 Frs Téléphoner au 
(16) 78 27 36 65. 

Vds. carte 28616 Mhz. 1 Mo Ram : 600 Frs. 
jx Pc : Their Fines! Hour. Heimdall. Epie, 
Compil UBI et Titus Ports joystick - prix 
canon. Contacter Ahmed, au (16) 78 48 28 
02 . 

VdS Pc L6Mhz DD K) Mo VGA vouleur 
8006 Fis .i débattre. SBLA : +1000 Frs. Cpr 
6128 couleur + Nbrx jx : 2000 Frs. Jx MD 
de 200 ù 300 Frs. Contacter Barbier Aurefan 
au (16) 78 20 II 71. 

Dépariemenr 75 

Vds. Pc 386 SX 25 Mhz. 2 Mo Ram. DD 1(K) 
Mo, Imprimante Star I.C24200 couleur, + 
logiciels et utils. sous garantie. Téléphoner 
au (1)45 77 71 66. 

Département 

Vds 286, 16 Mhz. 1 Mo Ram, 3 et 5". VGA 
couleur* ni) 2<i Mo, carte joystick 6100 
Frs. Vds. cane + écran CGA : 500 Frs. Vds 
écran VGA 2000 Frs Téléphoner au (16) 
60 08 81 98. 

Département 83 

Vds jx Pc 3" : 100 Frs (WC 2 Speech, Battle 
Chess 2), 150 Frs (Wrath of the démon), 
180 Frs (Robin Hood). Contacter Laurent, 
au ( 16) 94 38 72 10. 

Vds. jx Pc 3" : B Brothers entre 100 et 200 
Frs, jx MS : Dick Tracy entre 150 et 200 Frs. 
Téléphoner au (16) 94 23 61 36. 

Département 86 

Vds. Pc 1515 mono, 2 lecteur S". DD 30 Mo 
+ imprimante 132 colonnes + logiciels : 
3000 Frs. Téléphoner au < 16) 49 42 93 50. 

Département 92 

Vds. portable 28616 Mhz. DD 20 Mo + cane 
EGA et VGA + souris : 2900 Frs. Contacter 
Imre au ( 1 ) 46 97 17 47. 

Département 93 

Vds. jx originaux pour Pc Casteks, Compil 
Skyrock, Civilization : 150 Frs pce. Contacter 
Stephan Floutier, 93 passage des cltalets. 
93300 Aubervilliers. 

Département 94 

Vds. Tandon 386 SX, 20 Mhz. DD 40 Mo. 
2 Mo Ram, VGA couleur, garantie 6 mois 
: 9500 Frs. Téléphoner au ( 1 ) 48 52 24 86. 

Département 95 

Vds. Pc 1640 couleur. DD 30 Mo. Lecteur 
5", sous garantie + Nbrx logiciels. Contacter 
Stanley, au (16) 39 84 10 58. 

Sega 

Achat 

Département 92 

Ach GG + jx. Vds. jx GB : Skate or Die, S 
Mario Land : 150 Frs pce. Contacter Brice, 
au <1)47 99 79 48. 

Contact 

Département 59 

Vds. Cpc 6128 couleur + Nbrx jx + kit de 
téléchargement + cal^e de transfert K7/Disks 
+ docs : 2000 Frs. Contacter Stéphane, au 
(16) 27 760572. 


Ech. Donald sur GG contre Montre World 
2, ou Mickey. Contacter Benjamin, après 
17h30. au (16) 20 91 60 75. 

Département 73 

Vds. Ech. Ach. hits sur SFC, MD, et GG. VDs. 
livre utilitaires pour Atari STE Vds. I Utima 
4 sur MS. Vds. MD Contacter Adrien, au 
( 16) 79 83 11 30. 

Département 75 

Ech. MD + 17 jx + 2 manettes, contre A500 
et moniteur couleur + jx. Contacter Matthieu, 
après 18h sauf dimanche, au ( 1) 45 66 78 
28. 

Département 92 

Ech. sir MS : M Meuse et Trjnslxx Téléphoner 
au (1)47 08 92 38. 

Département 99 

Ech. SMS + 7 jx contre MD + 1 ou 2 jx. 
ContacterDistefano Fai nia-, rue noire fontaine 
n° 9, 4624 Romse-Fleron. Belgique (exlu- 
sivement la Belgique). 

Vente 

Département 6 

Vds. MD Fia + 2 manettes + 4 jx + adaptateur 
: 1600 Frs. valeur . 2800 Frs Téléphoner 
au : ( 16) 93 92 33 93, ou au 92 04 25 39- 

Département 7 

Vds. Jx MD (Sonic. Fantasia. G Axe...) : 2Str 
Fis pce- Contacter Sébastien, au (16) 75 93 
58 59 

Département 24 

Vds MD + 2 manettes + 11 jx : 2500 Frs. 
ou contre A500+ et jx. Contae’icr Raach 
Guillaume, rue pierre Loti, la Raspiere, 24100 
Bergerac. 

Département 25 

Vds jx SMS (S Monaco GP, Chasehq.. )- 
Contacter Charles, au ( 16) 81 39 01 27. 

Département 29 

Vds 2 manettes contrai pad pro2 : 100 Frs 
la manette. Clverche jx GG à bas prix et en 
lx>n état. Contacter Jérome, au (16) 98 87 
34 22. 

Vds MD + 5 jx <JP 2, R Thundcr 2...) + joypad 
: 2000 Frs. Téléphoner, au (16.) 98 92 20 91 

Département 31 

Vds MS + 2 manettes + 15 jx (Mickey. 
Wonderboy 3.. ) 2890 Frs. valoir t‘-’sn 
1rs. Contacter Xavier, au (16) 61 49 29 75. 

Département 33 

Vds. MD + 15 jx (SMGP. Sonic. Shinobi...) 

: 1 jx : 200 Frs. Ml) : 500 Frs, ou MD + 15 
jx ; 3000 Frs à débattre. Contacter Gilles, 
au (16) 57 25 01 50. 

Vds, MD + pad + 3 jx (Sonic...) sous garantie 
: 1200 Frs. Contacter Richard, au (16) 57 
46 45 33. 

Département 44 

Vds Nbrx jx Jap et lia pour Ml ). Vds PaXotype 
MD 2 + 27 jx et 2 manettes : “500 Frs, valeur 
: 13560 Frs. Téléphoner au (16) 40 50 88 
00 . 

Vds. S Monaco GP et Shinobi dur MD : 250 
Frs pœ ou les 2.450 Fis. Contacter Matthieu, 
au (16) 40 2677 11. 

Département 52 

Vds. MD Fra + 2 jx (Sonic et G&G) 1100 
Frs. Contacter Cedrie. au (16) 20 98 52 SI 

Département 57 

Vds. MS + pistolet + 17 jx : 1000 Frs. Ech. 
SFC Jap + S Fighter 2, contre Mega CD. 
Contacter Casser Pierre. 12 me du Oit d’eau, 
574QO Satrebourg, ou au (16) 87 23 70 17. 

Département 59 

Vds. MS + 2 manettes + Tennis Ace, Casino 
Games : 600 Frs. Contacter Raphaël, apres 
18h. au (16) 27 28 75 61. 

Vds, pour MD : Phantasy Star 2 250 Frs, 
Decapattack : 200 Frs. Shinobi 150 Frs. 
Contacter Vincent, au ( 16) 20 90 65 45. 

Département 60 

Vds jx SMS : Time Soldicrs. Rastan. .. : 275 
Frs, Populous. 345 Frs. Contacter Benoît, 
au ( 16 ) 44 08 31 90 

Département 62 

Vds. MD + Sonic, Altered Beat. P Fighter 
et et M Mouse + 2 manettes : 1900 Frs. 
Contacter Maxime, au (16) 21 85 12 76. 

Vds. jx MD Jap : Quackshot : 300 Fis. Gynoug 
250 Frs, Alien Storm : 250 Frs, Shadow 
Dancer : 250 Frs. Contacter Calvaire Chris, 
1 rue J Rostand. 62160 Bully les Mines, ou 
au (16) 21 29 18 67 


Département 67 

Vds.jx MD : Gynougn Zeland Story 220 
Frs, Feary Taie : 250 frs. Phantasy Star 2 : 
300 Frs. Contacter Marc, au <.16) 88 25 58 
38. 

Département 69 

Vds. MD + 3 jx : 2000 Fis. Contacter Mickaël, 
au (16) 74 26 37 10. 

Département 74 

Vds. MS + 7 jx + pistolet 600 Fis. Téléphoner 
au (16) 50 87 28 08. 

Département 75 

Vds. MD + 3 jx : 900 Frs ou contre GG + 

1 jeu. Contacter J Luc. après 18h30, au (1) 

45 75 09 96. 

Vds. GC» + 6 jx (joe Montana Football Halley 
Wars. S Monaco GP. ). prix â débattre. 
Contacter Paul, au (1) 43 47 33 27. 

Vds, MD + 15 jx (S of Rage. Quackshot, 
Mickey, Sonic, Lakers vs Celtics...). prix à 
débattre. Contacter Mohamed, au (1 ) 43 
79 40 32. 

Vds. 7 jx à 250 Frs pce (S of Rage. S Monaco 
GP. Darius, D Tracy. Sonic ) ou le lot de 
7 jx : 1600 Frs. Contacter Fabrice, au (1 1 
43 21 20 44. 

Département 77 

Vds. jx MD : Batman, Spidcnnan. Mickey. 
Castel of Rage. F22, Quackshot : 300 Frs 
pce. Contacter Christophe, le week end. 
au (16)64 27 51 77. 

Vds. MD + 1 manette + Suider et Raad Rasher 
(sous jçirantie 9 mois) : 1500 Frs. Téléplwner 
au (16) 60 03 22 7 9. 

Vds. MS en TBE + )x (Astérix. Mickey, S Kick 
OfL.) : l(XK> Frs. Contacter Jérome, au (16) 
64 01 74 10. 

Département 80 

Vds. MS + 9 jx (Sonic, Shinobi, Mickey...), 
valeur : 3500 Frs. vendu : 20(10 Fis Contacter 
Jojo, entre 18 et 20h, au (16) 22 85 44 08. 

Département 82 

Vds. MD Jap + I jeu et un manette. Téléphoner 
a partir de 20h. au ( 16) 63 65 74 10. 

Département 83 

Vds. MS + 2 pads + light phaser : 300 Frs 
et 13 jx de 100 à 150 Fis. ou 1000 Frs le tout. 
Contacter ohan. au ( 16) 94 65 63 82. 

■Département 89 

Vds. SMS + jx (A Kidd Spidcnnan) + 1 riuncne 
: 500 Fis. Contacter Rollev. Ecole Elémentaire, 
89200 Sauvigny le bois. 

Département 91 

Vds. MD Fra ou échange contre A500 + 9 
jx (Phantasy Star 3, S of Rage. J MAdden 
92, S Monaco GP...) + 1 pad : 2000 Frs à 
débattre Contacter Richard, au (16) 64 59 
83 48. 

Vds. MD + 3 jx : 1000 Frs, ou contre MD 
Jap ssjx. Sliadow. Hdlfire, Strider ; 200 Fis, 
SMGP 250 Frs, PS3 vf : 350 Frs?. Contacter 
Jerome, au ( 1 ) 69 20 24 14 

Vds. MD Jap + 1 pad + 6 jx (S Monaco GP. 

I Madden 92, R of Shinobi.. ' 1100 Frs. 
Contacter Ecrie, après 17h, au < 1) 64 97 75 
07. 

Département 94 

Vds. jx MD Moonwalker, Dynamite Duke. 
Tasupn, New Zeland Stoty, S in the Darkness. 
Contacter Robin, au (l) 43 39 91 43. 

Vds. MD ♦ 10 jx garantie 1 an + 2 manettes 
+ adaptateur Jap : 3500 Frs. valeur 4800 
Frs. Contacter Victor, au (T) 4889 91 27 

Département 95 

Vds. MD + 12 jx (Kid, S of Rage, Toki.. .) 
+ 2 tmnencs+ adap^tateur ; 3000 Fis. Contacter 
Antony Dubois, avant 20h, au (16) 39 91 
86 76. 

Vds. MD Jap + 2 manettes * Cuise : 850 Frs 
à débattre. Cherche Fans de Max & Cie ou 
N Larson pour échinge de K7 audio ou vidéo, 
ou CD, Contacter Christian, au (16) 39 93 
81 03. 

Département 99 

Vds. Mickey (Jap) ou contre Arcade Power, 
ou 250 Frs. Contacter Arslan, en Suisse, au 
(037 522855. 
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G EANT ! 



Plus de 15 000 nf de jeux vidéo ! 

2 EME SUPERSHOW INTERNATIONAL 
DES JEUX VIDÉO ET ÉLECTRONIQUES 

CONSOLES - PC - CDROM - CDI - CDTV - IMAGES VIRTUELLES - SIMULATEURS 

DU 4 AU 8 NOVEMBRE 1992 
AU CNIT - PARIS - LA DEFENSE 

EN RER: LIGNE A - LA DEFENSE, EN METRO: LIGNE N° 1 - LA DEFENSE 

Pour toute information écrire à : 

SUPERGAMES . SAP- EUREXPECT - 181 AV. JEAN LOLIVE - 93500 PANTIN 












200 METRES NAGE LIBRE - MD 


UHTîï 


PHOTOS D'ECRAN PAR: 
MS - MASTER SYSTEM 
GG - GAME GEAR 
MD - MEGA DRIVE 

Les photos d'écran sont destinées 
à illustrer le jeu et non pas les 
graphismes, qui peuvent varier 
considérablement en qualitée et 
en apparence selon le format et 
dépendent des spécifications de 
la console. 


PLONGEON - MS/GG 


COPYRIGHT © 1988, COOB’92™. “Avec l’aimable autorisation de la COOB’92, S.A.” “SEGA” est une marque de Sega Enterprises Ltd. ‘Coca-Cola est une marque 
déposée de la compagnie Coca-Cola. © 1992- Tous droits réservés. U.S. Gold Ltd., Units 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham, B6 7 AX. Tel: (+44) 21 625-3366. 


LE PLUS GRAND 
CHALLENGE SPORTIF 


SAUTA LA PERCHE -MS/GG 
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MMu. 


Master System 
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110 METRES HAIES - MD 


100 METRES - MS/GG 


Barcelona 92 


1988 COOB92 SA TM 





































































































